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Os presentamos la mejor forma de mejorar las 
prestaciones de vuestro ordenador sin 
necesidad de abrirlo y “hurgar” en sus “tripas”. 


Visio 4.0 es un programa de 
diagramación cuyas posibilidades 
Ds os asombrarán. Funciona 
además en Windows 3.1 y 
y Windows 95. 


Creative Labs ha mejorado su linea de tarjetas 
de sonido y con este modelo entra en la moda 
del “Plug and Play”. 


Lo más importante para un programador es 
contar con un potente “motor” que le permita 
dar rienda suelta a su imaginación: motores 3D. 


85 aLra pemania”" 
a 

Tres CD-ROMs repletos y 
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y la destrucción, en casa con el PC. 


do admite razones, no acepta 
tratos, nada puede pararla... 


INTERACTIVE| 
entertainment! 


VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑA, S.A. 
Hermosilla, 46 2? D - 28001 MADRID Tel.: (91) 578 13 67 . 


TOOLBOOK 4.0 
Asymetrix acaba de 
presentar la versión 4.0 de 
su multimedia Toolbook. Se 
trata de una potente 
herramienta de autor 
multimedia que es ahora 
compatible con Windows 95 
e incluye controles para 
Internet. La actualización es 
gratuita o promocional para 
los usuarios de versiones 
anteriores y es distribuido 
por ABC Telemática. 


REALMAGIC PRO 
CHIPSET 

Sigma Designs ha diseñado 
un chipset denominado 
RealMagic PRO que 
incorpora la nueva 
tecnología REAL Overlay. 
Con este chipset los OEM 
podrán montar sus propias 
tarjetas de reproducción 
MPEG con resoluciones de 
16 millones de colores a 
1600x1200 puntos con 
85Hz. 


TAR MULTIMEDIA 
La empresa TER Multimedia 
acaba de incorporar a su 
catálogo de CD-ROMs 
educativos títulos tan 
Interesantes como Los 
Teleñecos 1, StoryBook 
Weaver de Luxe, 
Razonamientos y 
deducciones 1 y 2, la casa 
de la ciencia de Sammy y la 
casa de las matemáticas de 
Millie. Todos ellos 
aparecerán en castellano 


NUEVOS PENTIUM 
DE INTEL 

Intel ha aumentado las 
prestaciones de su gama de 
procesadores Pentium hasta 
150 y 166Mhz. Estos dos 
nuevos chips deben su 
potencia a la tecnología de 
proceso de 0.35 micras a 
3.3 voltios. El P166 
proporciona 217.3 
SPECInt92, 4.76 SPECint95 
y 137.9 SPECfp92, 3.37 
SPECfp95. El P150 198.5 
SPECint92, 4.27 SPECint95 
y 124.8 SPECfp92, 3.04 
SPECfp95. 
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Durante los días 21 al 23 del mes de 
febrero de este año se celebrará en 
Montecarlo la edición número 15 del 
festival Imagina. Imagina 96 organizado 
por el INA (Instituto Nacional de lo 
Audiovisual) dará un año más 
testimonio de los progresos de las 
imágenes de síntesis en las 
producciones audiovisuales. 


1 a las mejores producciones que se presenten al certamen. En es 
ta ocasión se ha elegido el tema “Ciber Tierra” o “Mundo Virwal Global” como centro de convergen 
cia de las mesas redondas y conferencias que tendrán lugar durante el evento. Científicos como Antonio 
Pedotti que presentará un sistema para devolver la facultad de andar a las personas aquej; 
jias, Alex Pentland que informará sobre ordenadores-vestimenta, Yasayuki Yanagida que abordará el tema 
de la tele-existencia en red, Laurent Piguet que mostrará un vehículo destinado a pilotar los robots en mi 
siones espaciales. Richard Satava de 
dicado a di: run sistema de teleci 
rugía, Uwe Kúhnapfel que trabaja en 
un sistema de simulación quirúrgica, 
Joachim Sauter que se ocupará de un 
proyecto que asocia la RV y las redes 
ATM Tom Ray que hablará de un 
proyecto de vida artificial, Michael 
Tolson que presentará su última cre: 
ción también de vida artificial, Eric 
Budin que trabaja en “World chat” un 
sistema para Internet con clones vir- 
tuales, Brian Moriarty que está ocu: 
pado en desarrollar juegos multiusua 
rios en la red de redes o Benjamín 
Moriarty que presentará una aplica- 
ción de comunicaciones virtuales en 
red estarán presentes en Imagina 96. 
Junto a ellos la presentación europea 
de la película “Toy Story” de Disney 
y creada por Pixar e información so- 
bre todo lo que tenga que ver con In- 
ternet y sus consecuencias en la vida 
diaria. Como podéis comprobar un 
certamen al que no le falta nada y so- 
bre el que podéis informaros de for- 
ma más completa llamando a OCM a 
Brigitte Saramitto al 33 93 15 93 94 
(voz) o 33 1 93 15 93 95 (fax). 


L; premios PIXEL-INA se otorga 


KITDE 
FOTOGRAFÍA 
DIGITAL 


CD World acaba de presentar un 
kit de fotografía digital Formado 
porla cámara Chinon ES-3000 y la 
impresora FotoFun! de Fargo. La 
ES-3000 posee una memoria pro: 

pia de almacenamiento de IMb y 
admite tarjetas de memoria flash de 
hasta 16Mb, Tiene zoom de triple 
“aumento y auto foco de multihaz de 
infrarrojos además de poseer flash 
¿on tres modos diferentes. Esta cá- 
mara se puede conectar tanto a un 
PC como a un Mac y las imágenes 
son adquiridas mediante un softwa 

re específico para Windows que 
respeta la compatibilidad Twain 

La impresora FotoFun!, de la que 
ya os hablamos hace unos meses, 
permite imprimir en dos o tres mi 

únutos una imagen con calidad foto. 

gráfica en papel especial cuyo pre 

cio es inferior a las 100 pesetas por 
copia en 10x15 centímetros. El pre 

cio del kit es de 198.000 pesetas 
más su correspondiente 1.V.A 


KENDER 4/95 


¡Ya está disponible el CD ROM 
Kender correspondiente al último 
trimestre del pasado año! Kender 
es el nombre de una conocida 
BBS bilbaína que periódicamente 
hace recopilación de los progra- 
mas y utilidades almacenadas en 
sus archivos y edita un CD-ROM 
doble que incorpora más de 7.000 
ficheros divididos en diferentes 
áreas además de incluir un siste- 
ma de instalación de LINUX 
completo. El precio del Kender 


CD ROM 4/95 es de 5.500 pese 
tas más el correspondiente 1.V.A. 


El SYSTEM 
PENTIUM BASIC 


Estratos Informática ha lanzado una 
nueva gama de ordenadores deno- 

minada El System Pentium Basic 

Se trata de una serie de ordenadores 
con diferentes opciones para que el 
usuario los configure a su gusto. La 
gama comienza con un Pentium a 
75Mhz y acaba en un Pentium a 
133Mhz. Todas las máquinas llevan 
8 Mb de RAM, disquetera de 3 1/2, 
disco duro de 850 Mb, controladora 
IDE PCI integrada en placa, tarjeta 
gráfica PCI de 1 Mb monitor Ta: 

tung de 14” 2.028 de baja radiación 


— 


GESTETNER 9743 


El mercado Small Office Home 
Office (SoHo) está enriqueciéndo- 
se mes a mes con nuevos produc- 
tos destinados a hacer que el usua- 
rio trabaje con más facilidad. Esta 
es la misión de la impresora Ges- 
tetner 9743, la primera máquina 
multifuncional con opciones en 
blanco y negro y/o color. Este mo- 


delo es, en un mismo aparato, fax, copiadora e impresora, permitien 
do copiar o imprimir documentos a la vez que se reciben o envían fa 
xes. Su velocidad es de 4 ppm a resolución de 360 ppp e incluye un 
modo de impresión económico que utiliza la mitad de la tinta en prue- 
bas y borradores. En modo fax. la Gestetner 9743, permite transmi 
sión por “lotes” y modo “wild card” con multitransmisión del mismo 
documento hasta un total de 100 números diferentes. Su velocidad de 
transmisión es de 9 segundos para documentos en A4. En modo co- 
piadora su velocidad es de 4 cpm, realiza tiradas de hasta 99 copias y 
posee un alimentador automático de hasta 15 documentos. 


no entrelazado, teclado El System 
Windows 95, ratón y MS DOS con 
licencia y manuales. La gama posee 
luego 144 opciones diferentes entre 
las que podemos destacar la amplia 
ción de 8 Mb a 16 Mb por sólo 


es un monitor de 15” con tubo súper trinitrón con sistema de 


> rejilla de apertura "super fine 
pitch” de 0.25”. Los modelos 
A CPDASSrz. 17 y 


29.900 pesetas o la del disco duro a 
1 Gb por 6.900 pesetas. La serie El 
System Basic comienza en 151.900 
pesetas para el Pentium 75 y acaba 
en 199.900 para el Pentium a 
133Mhz. Junto a esta gama, El pre- 
senta también el El System 133 
multimedia. un PC con procesadora 
133 Mhz. 32 Mb de RAM. disco 
duro de 1 Gb, lector CD ROM de 
4X, tarjeta gráfica H9FX Motion 
771 con 4 Mb de VRAM, tarjeta 
Fast Video Machine con opción 
MPEG-22 y monitor ACER de 15". 
Su precio es de 549.000 pesetas más 
el correspondiente 1.V.A. 


VIRTUAL RC 1 


De lia mano de Jouef Ibérica se acaba 
de poner a la venta un curioso adap 

tador para PC que hará las delicias 
de los aficionados al radio control 

Consiste en un interfaz de muy sen 

cilla conexión con el que podremos 
utilizar en cualquier juego nuestro 
radiomando, proporcionando un 
control muy suave. sobre todo para 
los programas de carreras de coches 
o simuladores de vuelo. Se llama 
Vinual RC 1 y ya está disponible. 
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CREATIVE WONDERS 
Y ASE SE ASOCIAN 
Creative Wonders, lo que 
antes era EA Kids y EA World, 
ha llegado a un acuerdo con la 
cadena de TV americana ARE 
para adaptar la programación 
de la prestigiosa emisora de 
televisión por cable a formato 
CD-ROM. La programación de 
ASE, que ha recibido varios 
premios a lo largo de sus doce 
años de existencia, orientada 
al entorno familiar y sus 
emisiones incluyen una serie, 
que será la primera en salir en 
CD, denominada Biography. 


UNISYS E IBM 

Estas dos compañías, Unisys 
e IBM, se han apresurado a 
anunciar que incorporarán a 
partir de este momento a sus 
ordenadores de sobremesa 
los nuevos procesadores 
Pentium de Intel. En IBM será 
la serie PC300 la que contará 
con el potente P166 a partir 
de 490.000 pesetas. Unisys 
incorporará los P150 y P166 a 
sus sistemas CMT minitorre 
con bus PCI además de a su 
familia de servidores 
U6000/500. 


CRECE EL NEGOCIO 
EN EUROPA 

La SPA (Software Publishers 
Association) ha comunicado 
que el volumen de las ventas 
de software durante el tercer 
cuatrimestre del año 1995 
aumentó en un 58 por ciento 
con respecto a las cifras del 
año anterior, El crecimiento se 
debió sobre todo a los 
programas especialmente 
diseñados para Windows y 
Windows 95. 


LA ESTRATEGIA 
GLOBAL DE IBM 

18M ha creado una nueva 
organización mundial de 
servicios y soporte al usuario. 
Su nombre es PC Co. 
Worldwide Customer Support 
and Services y unirá y 
coordinará todos los recursos 
existentes para dar un servicio 
de alto nivel a los clientes del 
gigante azul 
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La opinión 


Maris 


CASIO QV-10 


Casio acaba de presentar una cá- 
mara digital que, distribuida en 
nuestro país por ADL, posee unas 
especificaciones de lo más intere- 
santes. Se trata de la QV-10, una 
cámara de 130x66x40 mm con un 
peso de tan solo 190 gramos. Per- 
mite almacenar en memoria hasta 
96 imágenes que pueden ser vi- 
sualizadas antes de su grabación 
en una minipantalla de 1.8” que 
posee el propio aparato, tiene tam- 
bién doble zoom que permite au- 
mentar cualquier parte de la ima- 
gen y los datos no se pierden 
aunque las baterías se descarguen 
(utiliza cuatro pilas alcalinas). Su 
conexión al ordenador se hace 
mediante un cable RS 232 de 9 pi- 
nes y un software especial que re- 
cupera las fotografías tomadas y 
permite su almacenamiento en el 


Internet 


disco duro para su posterior trata- 
miento. Como curiosidad os dire- 
mos que la QV-10 también se 
puede conectar directamente a un 
aparato de TV para mostrar las fo- 
tografías en la pantalla. 


NUEVAS TARJETAS 
NUMBER NINE 


Number Nine Visual Technology 
acaba de introducir en Europa dos 
nuevos modelos de tarjetas gráfi- 
cas que seguro darán mucho que 
hablar en los próximos meses. La 
Imagine 128 señe 2 utiliza una ar- 
quitectura propia para ofrecer 
prestaciones de estaciones de tra- 
bajo en 3D y 2D y aceleración de 
vídeo a un precio altamente com 

petitivo. El bus de datos de la 
Imagine 128 seric 2 permite dibu- 
jar 16 pixels de 8 bits, 8 de 16 bits 
04 de 32 bits por cada ciclo de re- 
loj. Esto se debe al empleo de un 
controlador de memoria flexibles 
que se comunica tanto con DRAM 
como con 
VRAM. Las 
configuracio- 
nes de la placa 
pasan por las 2 
14 Mb de EDO 
RAM hasta las 
4 a 8 Mb de 
VRAM. El in- 
terfaz de usua- 
rio de la Imagi- 
ne 128 serie 2 
se denominará 


a partir de ahora HawkEye 95 y 
permite ajustar al usuario los pa- 
rámetros de resolución o tamaño 
de pantalla en tiempo real. Haw- 
kEye 95 es una aplicación de 32 
bits para sacarle el máximo prove» 
cho a Windows 95. Imagine 128 
añade drivers para Win 95, 3.1x 
NT. 08/2, AutoCAD y MicroSta- 
tion, además soporta los API de 
3D de Microsoft OpenGL, Reality 
Lab, Direct3D e Intel 3DR 

El segundo modelo presentado 
es el 9FX Reality 3D que está des- 
tinado al mercado de juegos en 
3D. La placa está basada en el 
chip Verité 3D de Rendition Inc y 
su mejor ba encuentra en un 
procesador RISC integrado que 
puede ser programado mediante 
un tipo de software según las ne- 
cesidades futuras del mercado de 
entretenimiento, 

Su precio recomendado es de 
39.900 pesetas más 1.V.A, mien 
tras que el de la Imagine 128 serie 
2 es de 49.900 + 1.V.A 


Las comunicaciones están en auge. No hay empresa que se precie o particular informático que quiera estar 
en la onda que no tenga una hermosa y rutilante conexión a Internet. ¿Qué tiene Internet que no tengan otras 
equivocadamente denominadas “autopistas de la información”? Pues INFORMACIÓN. Así, en mavúsculas. 
Es difícil explicar a alguien que no ha “navegado” todavía lo que puede encontrar en la red de redes. Inter- 
net lo tiene todo, hay Webs sobre los temas más peregrinos y se puede contactar con los lugares más aleja- 
dos del mundo. Entrar en una universidad de China, acceder al todopoderoso MIT, darse una vuelta por la 
NASA, entrar en el mundo de Disney... todo está conectado y bien conectado. Sin embargo no nos engañe- 
mos, no es posible todavía conectar con Internet a una velocidad apreciable sin un modem a 28.800 y un pro- 
veedor adecuado. No bastan cuotas anuales y número de horas sin límite cuando la llamada local comunica 
casi siempre, cuando la velocidad de acceso está limitada por el enorme número de usuarios con los que el 
proveedor de turno ha sobrecargado sus líneas. Por eso os recomendamos que no sólo miréis la peseta en la 
búsqueda de vuestro modem y de vuestro proveedor. Internet sí, pero un Internet de calidad. Las autopistas 
de la información deben ser eso, autopistas, y no senderos por los que circular en fila india. 


NUEVOS 
PRODUCTOS DE 
IDED 


IDED ha renovado su catálogo 
con nuevos productos. Junto a 
los CD-ROMs para adultos. 
packs de la compañía ROMSoft 
tanto en MPEG como en CD. 
ROM 
multime- 
dia, se han 
añadido 
Dream 


A 
Disc Il, 
YN una colec: 
ción de cli. 


parts, the 
Internet expe- 
rience, que 
incluye todo 
tipo de herra 
mientas para 
acceder 
a la red 
de redes. 
big pic 
ture CD. 
ROM, 
CDs con 
100 imá 
genes li 
bres de ro- 
yalties 
sobre  di- 
versos te 
mas para 
incorporar 
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MEDIA GRAFIX 


en tus diseños, WEB publisher's 
HTML clipart, con iconos y di- 
seños para crear páginas HTML 
y Windows 95 Gold collection, 
shareware para el recientemente 
estrenado sistema operativo de 
Microsoft. Muchas opciones pa- 
ra mejorar considerablemente el 
rendimiento de tu ordenador. 


AGENDA 
MULTIMEDIA 


IDCOM, distribuido por Lodisoft, 
ha presentado una agenda para PC 
y compatibles en CD-ROM. La 
Agenda Multimedia, que se ofrece 
en español y en inglés, funciona 
bajo Windows 3.1x y requiere co- 
mo mínimo un 3865X con 4 Mb 
de RAM. 

Las posibilidades de esta agenda 
son muy variadas: permite la re- 
producción de CD de audio, in 
corpora un selector de fondos de 
escritorio. tiene un calendario per- 
petuo, avisa sobre compromisos y 
mensajes utilizando mensajes gra: 
bados por el propio usuario, incor- 
pora un completo archivo de di- 
recciones que se puede imprimir 
por diferentes campos , fecha y 
hora permanente, música de fon 
do con selector y un editor de tex- 
tos y apuntes. Como véis consiste 
en una completa herramienta que 
os hará el trabajo mucho diario 
más fácil. 


Media Grafix es una compañía madrileña que cuenta en su 
le. catálogo con un amplio abanico de productos de software y 
hardware relacionados con el mundo 3D. Media Grafix P3D' 
es una tarjeta de conversión en tiempo real que permite trans- 
formar cualquier gráfico en plano en tridimensional. El pa- 
quete incluye gafas LCD, auriculares estéreo y CD-ROM 
de demostración. 3D Max es otro paquete de visualización 
en 3D que incorpora las gafas 3D View Star de cristal lí- 
quido, una tarjeta interfaz y un CD-ROM que incluye los 
juegos 3D-Time y 3D Clay además de la he- 


Bi rramientas 3D-X Movie, 


3D Ima- 
ge y 
3D- 
Flx. 


Todos los archivadores no an l vales 
¡Miralo aertanene 


Muchos fitran la tinta de los Cd a 
las fundas de vinilo. No ocurre esto 
con CASE LOGIC, que incorpora la 
recnología del ProSleeve, un mate- 
rial especial de polímero que evita 
las filtraciones de tinta y protege el 
CD. Y ademas, 

+Bolsillos separados para los dis 
cos e instrucciones 

+ Hendidura en el vinilo para ecce- 
der facilmente al CD. 

+ Suave forro interno que protege 
el servicio óptico de los CDs 

+ Garantía de por vida, como todos. 
los productos de CASE LOGI(.-" 


No 
ORGANIZADORES DE CD-ROM EM 


CDR12 


ARCHIVADORES DE CD-ROM 


1 
PDR12 =- E DO voceros 


ORGANIZADORES DE DISKETTES 


ra En 


M Capacidad para 20 y 40 diskettes de 3,5" 
M bolsillos transparentes para faciltar la 
selección de los diskettes archivados. 


PROTECTORES DE GEL 


E 


GL4 


ME Alfombrill 
MPara MPara A era la y 
teclado el ratón protector ¡Todo 
expandido en uno! 
DE VENTA EN ESTABLECIMIENTOS 
ESPECIALIZADOS 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO DE CASELOGIC E) PARA ESPAÑA: — > 


(NIC, Botes | 
Marqués de Vilabrágima, 6. 28035 Madtd Tl. (91) 373 88 91 - Fax. (91) 373 89 91 


Prermona linea 


FILEMAKER 
PRO 3.0 


Claris ya tiene disponible, de 
momento sólo en inglés, la ver- 
sión 3.0 de su potente programa 
de bases de datos FileMaker Pro. 
FileMaker Pro 3,0 está diseñada 
para trabajar bajo Windows 95 y 
Windows NT e incorpora nuevas 
posibilidades como la de poder 
utilizar bases de datos totalmen 


te relacionadas, se trata de una 
aplicación 32 bit certificada que 


LABORATORIO DE 


MODELADO EN 3D 


Philip Shaddock 
Anaya Multimedia 
Laboratorio de 


El libro es una guía de modelado 
de objetos tridimensionales 
destinada a los que se inician 
en este apasionante mundo. 
Tras la lectura de sus casi 
seiscientas páginas el lector 
dominará el dificil y apasionante 
arte de la creación de imagen 
sintética. O al menos tendrá los 
suficientes conocimientos como 
para profundizar en el tema. El 
texto viene acompañado por la 
versión profesional del programa 
“Imagine” de la compañía 
Impulse y “Picture man para 
Windows” un potente software, 
en versión shareware, de 
proceso de imagen virtual. 
Escrito en un lenguaje sencillo y 
accesible, este volumen es una 
de las mejores formas de 
iniciarse en el arte infográfico. 
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soporta nombres largos para fi 
cheros y carpetas. que incorpora 
una utilidad de desinstalación y 
soporta OLE. FileMaker Pro 3.0 
requiere ordenador con Win 
dows 95 preinstalado, 8 megaby- 
tes de RAM, se aconsejan 16 pa 
ra la versión de Windows NT, y 
lector de CD. El precio reco- 
mendado para el software es de 
29.900 pesetas más 1.V.A. la 
versión inglesa y 39.900 más 
LV.A. el de la versión en caste 
llano cuando aparezca 


RAY TRACING ll 


Chris Young, Drew 
Wells 


Anaya Mul 
md Tracing Il 
655 Pá 

5.495 Ptas. 
ARER 
Persistence of Vision Raytracer 
(POV) está ya en la versión 2.2, 
que acompaña a este libro, y 
parte de sus creadores 
aparecen en los créditos del 
manual 

El resultado es un texto hecho 
para y por los POVadictos. 
Mientras esperamos la 
anunciada versión de POV 3.0, 
que lleva ya un retraso 
considerable para la previsión 
que se hizo, dominar a fondo un 
lenguaje tan completo y 
complejo como el del POV se 
convierte en tarea de gigantes a 
menos que tengamos a mano 
una guía tan bien escrita y 
estructurada como esta. 

Un sensacional libro para todos 
aquellos amantes de la imagen 
virtual 


ARMADA CRUISER 


VCON acaba de presentar un siste 
ma de videoconferencia de sobre- 
mesa denominado Armada Cruiser. 
El kit consta de placa Armada Crui 
ser con interface RDSI, cámara de 
vídeo digital. microteléfono y soft- 
ware. La tarjeta Armada Cruiser es 
una tarjeta PCI que incorpora un 
486 o superior compatible con el es 
tándar “plug and pl: La tecnolo- 
gía utilizada por la compañía permi 
te la transmisión a 30fps. El sistema 


Si acabas de pasar a Windows 
95 estarás seguramente 
deslumbrado con las 
posibilidades del nuevo sistema 
operativo y profundamente 
decepcionado con el manual que 
incluye el paquete. No, no te 
faltan manuales es que se 
supone que Windows 95 es tan 
fácil de entender que son 
innecesarios. Bueno, depende 
de la experiencia informática 
que poseas porque si eres 
neófito..., para eso está este 
libro. El autor explica de forma 
muy simple los conceptos 
básicos de Windows 95 y el 
único reproche que puede 
hacerse es que menos de 250 
péginas es un número más bien 
escaso como para dar cumplida 
cuenta de lo que supone este 
nuevo sistema operativo. 


Cruiser soporta vídeo a 128Kbps y 
permite videoconferencia sobre re- 
des incluyendo 3xBRI, Switched 56, 
TI. El. PRI, V.35/R9449 e ISO/Et- 
hernet. El kit Armada Cruiser fun- 
ciona sólo si se dispone de una línea 
RDSI y el software ofrece transmi- 
sión de ficheros, aplicaciones come 
partidas, pizarra electrónica, imagen 
en guía telefónica, posibilidad de 
grabar la sesión, compresión de ima- 
gen JPEG y ventana de vídeo esca- 
lable. El P.V.P. de Armada Cruiser 


es de 198.000 pesetas más I.V.A. 


Cientos de rutinas, trucos 
secretos de los programadores 
de “demos” y..., un CD-ROM que 
incluye el libro con los listados y 
diversas herramientas. No 
penséis que “PC al límite” es un 
texto para principiantes, en 
absoluto, está destinado a los 
entendidos que quieran mejorar 
sus rutinas y lo harán sin 
ninguna duda. Los autores son 
miembros de la “hermandad” 
que forman los programadores 
de demos, ese puñado de 
escogidos que hacen salir fuego 
de nuestros monitores o nos 
dejan pasmados con sus 
sonidos del futuro. Se trata de 
un texto imprescindible para los 
que quieran ser algo en el 
paraiso de los enamorados del 
byte. Muy completo. 


GRABADOR CD RCD-1000 


Pinnacle Micro, distribuido en nuestro país por Mitrol, 
acaba de anunciar la disponibilidad inmediata de un gra- 
bador de CD a un precio realmente increíble. El RCD- 
1000 tiene un caché de 1 Mb y permite que los usuarios 
puedan testear sus datos antes de decidirse a grabarlos en 
el CD. Es un reproductor-grabador a doble velocidad y su 
precio es de 172.200 pesetas más I.V.A. para la versión 
interna. En el precio se incluye tanto el software de gra- 
bación como una herramienta de back-up para CD. 


WESTERN DIGITAL 


La compañía americana Western 
Digital se presentó en Madrid a fina. 
ado mes de enero. Esta 
sa dedicada desde hace años a 
¡ón de discos duros fue 
quien diseñó el estándar IDE y 
que lo ha mejorado con el nuevo En 
hanced IDE (EIDE). Western Digi 
tal ha visto crecer considerablemen: 
te su volumen de negocio en los 
últimos doce meses y su serie de dis 
cos duros Caviar ha merecido los 


elogios de la prensa especializada 
durante el pasado 1995. Como estra 
tegias futuras, Western Digital acaba 
de lanzar una gama muy completa 
de tarjetas SCSI destinada, siempre 
según sus propias palabras, a los or 
denadores de gama alta, o sea, 
servidores y a las estaciones de tra: 
bajo. Junto a esta gama los discos 
duros de más de un Gigabyte de ca: 
pacidad se perfilan como las unida- 
des que los usuarios demandarán 
con más asiduidad durante los pró- 
ximos meses. 


los 


ACELERADORA 


MULTIMEDIA 3D 
DIAMOND 


Western Digital controla sus nego- 
cios en la península desde Francia y 
aunque todavía no está decidido si 
abrirán o no una sucursal dentro de 
nuestras fronteras si h 
volvera analizar el me 
primeros seis meses de este 96 y si 
las cosas, COMO Se presupone, van 
bien, es muy posible que antes del 
97 Western Digital se haya instalado 
en España. Por el momento son sus 
mayoristas oficiales los que dan so- 
porte y proporcionan producto a las 
tiendas de nuestra geografía 


an ofrecido 


TELECOM =L 


LAS AVENTURAS 
DE ULISES 


La editorial Grijalbo-Mondadori pre- 
sentó un libro y un CD-ROM basado 
en la Odisea, el texto clásico de Ho- 
mero. El CD ROM contiene más de 
500 ilustraciones, 350 animaciones, 
30 bandas sonoras diferentes, más de 
150 fotografías y cerca de 2 horas de 
voz. La idea es la de proporcionar al 
“lector” los conocimientos necesarios 
como para convertirse en un “exper- 
to” en la clásica obra griega. 


, INTEGRADA 


YA ADOS 3 3D Y 2D 
'AB 


 REMD 


RIVA? 


COM 
C/ Infanta Mercedes, 83; 28020 Madrid Tel: 571 13 04/571 15 19- Fax: 571 19 11 


RIMERA 


JETA! 96 


La asociación Difusión e Intercam- 

bio de recursos en Europa de la 
Universidad de Zaragoza organiza 
las VII Jornadas de Técnicas avan- 
zadas de la informática (JE: 

TAI'96). Este año JETAI 9 tratará 
sobre arquitectura de ordenadores y 
sistemas operativos. El certamen 
tendrá lugar durante los días 19 y 
20 del próximo mes de Marzo. Una 
de las particularidades de JETAI es 
la celebración de un concurso de in- 

fografía en el que tendrán cabida 
los diseños de todos los usuarios no 
profesionales y los ganadores se ex- 
pondrán durante las jornadas de JE 
TAL. El plazo de recepción de ori- 
ginales es hasta el día 8 de Marzo. 
Los interesados podéis pedir las ba- 
ses en el teléfono (976) 76 1977 0 
solicitar información vía E-Mail a 
la dirección dire Omcps.unizar.es 


FRIENDWARE EN 
CD-ROM 


Friendware ofrece a partir de ya 
mismo las versiones shareware de 
su catálogo de programas también 


en CD-ROM. Por 990 pesetas jue- 


PFENCE 2.0 


3D STUDIO MAX 
PARA EL MES DE ABRIL 


Autodesk ha anunciado oficialmente a la prensa que durante 
el mes de Abril tendrá lugar el lanzamiento mundial de su 
programa 3D Studio MAX. 3D Studio MAX no es una ver- 
sión adaptada de 3D Studio V.4 sino una nueva aplicación 
que ha sido completamente diseñada de nuevo por los pro- 
gramadores del 3D Studio original. Con unos requerimientos 
técnicos de al menos 486, 32 Mb de RAM y Windows NT 
3.5x, 3D Studio MAX proporcionará al creador multimedia 
posibilidad de hacer animaciones en tres dimensiones de for- 
ma simple con visualización en tiempo real. Se están prepa- 
rando también varios módulos que añadirán funcionalidad a 
la versión final de 3D Studio MAX. El precio del software 
será de cerca de 600.000 pesetas, 1.V.A. incluido, aunque, 
como oferta especial, Autodesk permitirá a los que adquieran 
3D Studio 4, 345.000 pesetas más I.V.A.. hasta la fecha de 
lanzamiento de 3D Studio MAX podrán actualizarse por úni- 
camente 95.000 pesetas más 1.V.A. 


gos como Speed Haste, Trauma, 
Black Knight, Mimi £ the Mites, 
Realm of Chaos, Terminal velocity 
o Rise of the Triad están al alcance 
de cualquier usuario. Les seguirán 
Duke Nukem 3D, StarGunner, Xe- 
nophage y Shadow warrior. Ade- 
más llega al mercado una nueva co- 
lección denominada serie oro que al 


Panda software ha desarrollado PFence 2.0. Se trata de un sistema avan- 
zado de autorización y control de disquetes que impide que usuarios no 
autorizados carguen programas en el ordenador. Si un usuario deseara 
llevarse información en disco de la organización tampoco podrías leerla 
sin estar validada, PFence 2.0 incluye un sistema de chequeo antivirus 


del 


tema al encriptar y desencriptar la información. Todos los orde- 


nadores que tengan instalado el programa y empleen el mismo “pass- 


word” de encrip- 
tación — podrán 
compartir infor- 
mación pero re- 
chazarán  cual- 
quier disco que no 
este encriptado o 
hay sido encripta- 
do con un “pass- 
word” diferente. 
El precio de esta 
herramienta de 
protección es de 
12.900 pesetas pa- 
ra una licencia y 
disminuye en rela- 
ción al número de 
licencias que se 
deseen instalar. 
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precio de 1990 y en CD-ROM ofre- 
ce títulos como Raptor, Blake Sto- 
ne, Duke Nukem II y Alien Carna- 

ge. Para terminar y como 
curiosidad os diremos que Trauma 
será distribuido por Electronic Arts 
en Europa, excepto España. Oriente 
Medio y Sudáfrica y por FormGen 
Inc. en el resto del mundo. Speed 
Haste aparecerá también de la ma- 
no de EA en Europa. menos Espa- 
ña, Estados Unidos, Nueva Zelan- 
da, Oriente Medio y Sudáfrica, por 
Panda Entertainment en el sudeste 
asiático y Microbyte en Sudaméri- 
ca. Una oportunidad de oro para dar 
a conocer fuera de nuestras fronte- 
ras el buen hacer del software espa- 
ñol. Bien por Friendware. 


SOFTKEY Y LOS 
JUEGOS 


Softkey, distribuido por SDE en 
nuestro país, acaba de entrar en el 
mercado del software de entreteni- 
miento con tres productos en CD- 
ROM. El primero de ellos es “Lam- 
borghini American challenge”, un 
arcade de carreras que nos permitirá 
conducir un Diablo a través de los 
Estados Unidos, el segundo es 
“Flying”, un CD que incluye los 
programas “Jets”. “Falcon AT” y 
“Jetstrike”, el tercero es “Solitaire 
antics”, un CD-ROM híbrido PC- 
Mac con más de 20 variaciones so- 
bre solitarios. Los precios de estos 
productos son 4.950 pesetas para el 
primero y el tercero y 7.950 para el 


segundo, a los que hay que añadir 
el correspondiente 1.V.A 


Jets [FaLcom AT [JETSTRIKE 


HAVE 
ND | 


O MOUTH 
SI] SCREAM 


CINCO ALMAS GONDENADAS. Profundamente enterradas en el centro de la tierra, atrapadas los últimos 103 años 
en el vient na computadora descerebrada. Gorrister, el suicida solitario. Benny. el bruto mutilado. 
£llen, la histérica miedosa. Nimdock. el sádico reservado. Ted, el paranoico cínico, 


UN FASC RETO. La aventura le sumerge dentro del tortuoso y oculto pasado de los cinco humanos. 
Hurgue em pres más oscuros. Sea más listo que ÁM en una alucinante guerra psicológica. Inquietante. 
Convincente. fiUna aventura que na olvidará fácilmente!! 


Asus A/papel/de cinco diferentes personajes. cada uno de ellag:en un entorno singular. Grandes.rctos en forma 
; ñ amente provocativos del shundo adulto. 


2 No Mouth. and | Must Scream" de Harlan Hl'S0m pm de los diez libros más FEcditados en lengua inglesa. 


mE Dd CYBERDA CAMS cidos 


Epeins es uo mara rgrada de Etch. esrcines 1885 Bac Sn, Hor Ms Ma and MS” por Hats Ecos. Copyright > 86 par Hi im ad, Ci E ibn Eco 
Tadus hs darechos reservados. Sutema de rorvcn de hsoris SAGA” S 199€ The Dreamers Gal loc Partalls 18M mostrada. 


Planta 1.” L 2 28087 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax JENS 


SERVICIO DE ÓN AL USUARIO: 91-754 55 40 . 


s preguntaréis qué 
eso de PCmania OnLine. 
PCmanía OnLine es la edi 

ción electrónica de la revista PCMa 

nía http://www.canaldinamic.es. 

Si hacéis doble “click” sobre PCma- 

nía OnLine, una vez dentro del Web 

de Canal Dinamic, aparecerá en 
vu 


estro monitor la pantalla de bien 
venida del servicio. 


En ella podréi «der al último 


número de la revista o bien entrar 
en un Índice por números o. si 


deseáis acceder de otro modo, lo 


podéis hacer por temas. En PCMa 
nía OnLine estamos trabajando du- 


PCMANÍA ON LINE 
EL COMPLEMENTO PERFECTO 


Internet se está convirtiendo en una realidad diaria. PCmanía 
no podía estar más tiempo ajena a lo que es, sin duda, el futuro 
de la informática, Estar conectado a la red más grande del pla- 
neta permite comunicarse con cientos de millones de usuarios, 
obtener información de millones de lugares distantes. PCmanía 
OnLine es un servicio que a partir de estos momentos ofrece tu 
revista favorita en Internet. Veámoslo. 


ramente para que cuanto antes po- 
dáis acceder a todos los números de 
la revista. 

De momento, encontraréis infor: 
y di 
versas secciones, las que hemos 
cons 


mación sobre los más recient 


derado más interesantes, saca 


das de los casi cuatro años de vida 
de esta nuestra, y también vuestra, 
publicación. 

¿Por qué PCmania OnLine? En 
PCmania consideramos que era ne- 


cesario ofrecer a nuestros lectores 


un servicio que les permitiera con- 
sultar, en tiempo real, sobre los te- 
más que más les interesen. Ya no os 


Cada número de PCmanía lleva su correspondiente sumario. En él 
acceder a las secciones que más os interesen de la revista. 


podi 
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'ugyrracias. Opiniones y Comentasos a 


canal * DINAÁmic 


hará falta ir de arriba a abajo con el 
“saco” de las revistas para encon- 
trar todo lo referente al POV. Si se- 
leccionáis por temas podréis en 


En este menú podéis elegir el número de PCmanía al que deseáis ac- 
luyendo la revista del mes en curso. 


ceder. La lista se actualizará 


Canal Dinamic ofrece varios servicios junto a PCmania Online. Tam- 
bién podéis informaros sobre novedades en el mundo del deporte. 


contrar y acceder, o sea imprimir, 


copiar, etc., etc., todo lo referente a 


este programa. Fácil, ¿no? La nave- 


gación por los diversos menús de 


PCmanía OnLine es muy sencilla. 
No hace falta saber más que mover 
el ratón para poder acceder a la in- 


formación ofreci 


y para eso estamos 

PCmanía OnLine ofrecerá en el fu- 
turo muchos más servicios de los 
actuales, De momento, y como pri- 
mer paso, os diremos que la revista 
estará entera, completa con imáge- 
nes y textos. 

Más adelante nuestra intención es 
poder ofrecer un servicio de trans- 
ferencia de ficheros con acceso, 
siempre reservado a los socios de 


Canal Dinamic, a todo lo publicado 
en nuestros CD-ROMs y discos de 
portada. Por supuesto con el come- 
dimiento que supone el pensar que 
a nadie se le va a ocurrir “bajarse” 
una demo de 200 Megabytes. 

PCmaníia OnLine promete ser des- 
de este mes de febrero uno de los 
desafios más importantes, para una 
revista que está dispuesta a llegar al 
siglo XXI conectada “en linea” con 
todo el mundo. 

¡Bienvenidos al ciberespacio! 


Javier de la Guardia 


Sagyrncias, Opiniones y Comentacor 


Los diferentes menús de PCmanía Online hon sido diseñados para 
proporcionar al usuario la mayor facilidad de navegación. 


Podéls dirlgir vuestras consultas a la sigulente' 
dirección de correo electrónico: 


pemaniaonline.pemaniaQhobbypress.es 


Como podéis comprobar, los artículos aparecidos en la revista se 
ofrecen en forma electrónica con la misma calidad que en papel. 


conectar a 


¿Qué necesito para poder 
acceder a PCmanía 
OnLine? Un modem, un 
PC y ser socio del servicio 
de conexión a Internet 
proporcionado por Canal 
Dinamic. Para acceder a 
PCmanía OnLine es 
imprescindible ser socio del 
proveedor de servicios 
Internet Canal Dinamic. 
Canal Dinamic entregará 
el software necesario para 
efectuar la conexión 
además de ofertar varios 
“paquetes” de conexión que 
en algunos casos incluyen 
modem. Cuando conectéis 
con Canal Dinamic 
http://www.canaldinamic. 
es os encomtraréis con una 


¿Qué me hace falta para 


e 


página de bienvenida. En 
ella podéis ver una 
descripción de los servicios 
ofrecidos y de los precios de 
conexión. 

Os recordamos que el 
precio de la llamada a 
Canal Dinamic desde la 
inmensa mayoría de la 
geografía española es local. 
Existe un teléfono, 91 653 
63 93, a disposición de 
todos vosotros para 
consultar sobre todo lo que 
queráis saber sobre los 
servicios ofrecidos. En él os 
informarán sobre tarifas 
en los diferentes horarios, 
modalidades de conexión, 
datos técnicos..., no paséis 
un día más sin conectaros. 
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a 


Podéis dirlgir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


cartasdirector.pemaniaQhobbypress.es 


No a la pirateria 


¡Hola PCmaniáticos! En primer 
lugar, daros las gracias por la 
oportunidad que brindáis a vues- 
tros lectores a la hora de incluir 
en vuestra/nuestra magnífica re- 
vista una sección en la que pode- 
mos enviar cartas para dar nues- 
tra opinión 

Comentaros que todos los jue- 
gos que tengo los he comprado. 
Ya sé que suena raro, pero es 
verdad. Aparte de que la pirate- 
ría es delito, cosa que a los pira- 
1as no parece importarles, nos 
encontramos con que en juegos 
como los simuladores de vuelo 
necesitamos el manual. 

También, quería deciros que si 
se sigue pirateando juegos no só- 
lo hacemos perder dinero a las 
grandes empresas si no que tam- 
bién pierde el pequeño comercio 
que vende estos productos. Ojo, 
no tengo intereses creados pero 
llegará el día que no habrá jue- 
gos ni para piratas ni para com- 
pradores. 


Santi Tella Porta (Lleida) 


Tienes toda la razón amigo Santi 
La piratería daña a todo el sector, 
desde el programador o el grafis- 
ta que ha puesto toda su ilusión 
en su juego hasta la tiendecita 
que vende el producto final. Ade- 
más, la piratería es también la 
principal razón que evita que los 
juegos, y lo que no son juegos, 
bajen de precio. 

La prueba la tenéis en estos últi- 
mos meses que el mercado inte- 
rior parece que se ha animado un 
poco. es decir hemos comprado 
más programas, y la bajada del 
software ha sido bastante impor- 
tante. Una buena señal es que se- 
gún los datos que nos envían em- 
presas dedicadas a análisis de 
mercado, la piratería desciende 
'mes a mes en nuestro país. Toda- 
vía estamos a la cabeza de Euro- 
pa en cuanto a piratería, junto a 
Portugal e Italia, pero las cosas 
van mejorando poco a poco y, 
con tu ejemplo, esperamos que 
los usuarios de todo tipo de soft- 
ware sigan en la misma línea. 
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PCmanía en 
Internet 


Escribo esta carta para felicita- 
ros por vuestra revista, así como 
para proponeros un par de mejo- 
ras. Me gustaría saber: 

¿A qué se debe que PCmanía, 
tratándose de una de las mejores 
publicaciones de informática del 
mercado, no disponga de una pá- 
gina WEB en Internet? Pienso 
que sería un interesante proyecto 
para promocionar la revista a ni- 
vel mundial. Por otro lado, en 
cuentro a faltar en la revista un 
cursillo de ensamblador. Es un 
lenguaje poco conocido y muy in- 
teresante. 


Alberto Berlanga Galarza. 
(Hospitalet de Llobregar- 
Barcelona) 


¿Sorprendido, Alberto? Al leer 
este número de la revista habrás 
descubierto la razón de la ausen- 
cia de un WEB de PCmanía. Es- 
tábamos preparando algo mucho 
mejor y más grande. ¿Te parece 
bien la idea de PCmanía “On-li- 
ne”? Ya tienes tu revista favorita 
en la red de redes, así que sólo 
tienes que conectar con nosotros 
y prepararte para cibervisitamos 
cuando lo desees. Te esperamos. 
y además ahora puedes mandar- 
nos un e-mail cuando quieras 

En lo referente al curso de en- 
samblador, creemos que es mejor, 
de momento, hablar de lenguajes 
de alto nivel y dejar el ensambla- 
dor, que es un poco menos “agra- 
dable”, para un poco más adelan- 
te. Pero también tenemos 
proyectos en marcha. o sea que a 
lo mejor te sorprendes en breve. 


A favor del MIDI 


Mensualmente compro PCmanía, 
y el motivo de esta carta es felici- 
taros gratamente por el conteni- 
do del CD-ROM incluido en la 
revista número 37, “Software pa- 
ra dar la nota”. Uno de los pun- 
tos que más me interesa de la re- 
vista es el dedicado a sonido 
digital, especialmente al formato 
MIDL. Actualmente, trabajo en la 
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elaboración de ficheros MIDI 
realizados a través de secuencia- 
dores, y generados a través de 
módulos de sonido y sintetizado- 
res. Incluir esta sección, era el 
último grano de arena que os fal- 
taba para completar el excelente 
contenido de la revista. Espero 
que siga así, y PCmanía se dife- 
rencie de las demás publica 
nes por empezar un año nuevo 
con un toque musical. 


Enric Mateo Pérez 
(Gavá - Barcelona) 


Comprendemos la desilusión al 
ver que tu sección favorita ha de- 
saparecido de la revista. Sin em- 
bargo, creemos que su “sustitu- 
ta”, el curso de ficheros MOD, es 
¡igualmente muy interesante y tra- 
ta sobre un formato con mucho 
futuro. 

De todos modos, no pensamos 
ni olvidar el estándar MIDI, ni a 
los lectores aficionados a la músi- 
ca. ¿Cómo? Con comentarios de 
programas, demos, artículos ex- 
clusivos...,vamos que no estamos 
ni mucho menos alejados del te- 
ma y pensamos seguir dando mu- 
cha guerra. Pero danos algo de 
tiempo, amigo Enric, para prepa- 
rar los reportajes y los contenidos 
con la calidad que vosotros os 
merecéis. 


Un lector ofendido 


Me llamo Joan y no sé si os acor- 
daréis de que hace unos 3 0 4 me- 
ses mandé un programa por si 
podía ser publicado en la revista. 
Su nombre era PELOTA.EXE, 
que consistía en una pelota tridi- 
mensional que iba botando. La 
razón de esta carta es para saber 
si no lo habéis visto o es que os 
parece que no reune la calidad 
necesaria. 

Como ya decía en la nota que 
acompañaba al programa, no 
tengo muchos conocimientos de 
programación, pero creo que hay 
muchísimas personas que tampo- 
co son especialistas, y considero 
que también tenemos derecho a 
ver nuestros programas en la re- 
vista seguimos cada mes. Espero 
que esta vez no me decepcionéis. 


Joan Ramos Ramos 
(Granollers - Barcelona) 


Vimos tu programa y decidimos 
no publicarlo, porque todavía tie- 
nes mucho que aprender, amigo 
Joan. Nos gustaría poder mante- 
ner correspondencia con todos 
vosotros sobre las cartas que nos 
enviáis, pero es tal el volumen de 
misivas recibidas que nos dedica- 
ríamos exclusivamente a ello y 
no podríamos hacer la revista, lo 
sentimos. 

Hay un detalle en tu carta en el 
que creemos que no tienes mucha 
razón. Los CD-ROMs de PCma- 
nía incorporan un contenido que 
tratamos sea interesante a todos 
los lectores y no sean únicamente 
un foro para que “todos” publi- 
quéis vuestros trabajos. En parte 
porque no cabrían, y en parte por- 
que estamos seguros que tampo- 
co te gustaría que publicásemos 
software de baja calidad, a pesar 
de que el autor del mismo, esta- 
mos seguros que. como tú. lo ha- 
brá hecho con la mejor intención 
del mundo. 

Así que aceptamos un pequeño 
tirón de orejas por no mantener 
correspondencia con vosotros, 
pero no así por no haber publica- 
do tu programa. 
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HARDWARE VIRTUAL 


sel ADN de la evolución 
informática; el motor 
que mueve todas las co- 
sas, levanta montañas 


con la fuerza de las nue- 
vas técnicas revolucio- 
narias, y derrumba a los 
gigantes con pies de ba 
rro que son incapaces de evolu- 
cionar al ritmo de los tiempos. En 
contra de lo que puede parecer, 
el software, es decir, los progra- 
'mas en general, son el verdadero 
potenciador de los cambios que 
se producen en la Informática, 
frente al hardware -los compo- 
nentes físicos del ordenador, que 
sólo evoluciona cuando un deter- 
minado tipo de software asi lo exi 
ge. Máquinas vanguardistas equi- 
padas con el hardware más 
revolucionario han sucumbido 
estrepitosamente debido a la ine- 
xistencia del suficiente software 
de calidad que las apoye -asi ocu- 
rrió con algunos modelos de or- 
denadores AMIGA, y ocurrirá 
con algunas de las consolas de úl- 
tima generación y ordenadores 
“incompatibles” PC-. 

A lo largo de los últimos 15 
años, la experiencia ha demos- 
trado que las limitaciones im- 
puestas por el hardware han si 
do constantemente superadas 
por el genio creador de los pro- 
gramadores, que nunca se han 
resignado a aceptar las imposi- 
ciones del hardware, a la hora de 
desarrollar sus ideas. Algo pare- 
cido ocurre cuando se intentar 
abordar el tema de la emulación, 
es decir, utilizar un tipo de soft- 
ware para sustituir a un determi- 
nado tipo de hardware. Al fin y al 
cabo, cuando un programa utili- 
za un componente hardware, ya 
sea la memoria, el disco duro o 
la impresora, la comunicación 
entre ambos se reduce a una se- 


Una de las grandes bazas de los 


ordenadores PC, es su facilidad para ser 
ampliados y mejorados. Basta con 
comprar nuevos chips, tarjetas 
especiales, o unidades de 
almacenamiento. El problema surge 
cuando no se dispone de dinero 
suficiente, o no se va a renovar por 
completo dentro de poco tiempo. Es 
entonces donde juega sus bazas otra 
forma de entender la informática, que 
podemos englobar bajo el término 
“hardware virtual”, es decir, utilizar el 
software para emular las funciones 
básicas del hardware. Puede parecer una 
utopía, pero los resultados, en algunos 
casos, no dejan de ser sorprendentes. 


rie de llamadas a funciones que 
se encargan de utilizar ese com 
ponente físico. Nada hay, por 
tanto, que nos impida modificar 
esa función y ejecutar otra fun- 
ción “transformadora” equiva 
lente, que engañe al ordenador y 
le haga creer que está utilizando 
un componente hardware que en 
realidad no existe, de ahi el tér 
mino “hardware virtual”, o que 
dispone de otras características 
superiores, como una mayor ca- 
pacidad o velocidad de acceso. 
Desde que salió al mercado el 
primer PC, han existido los 
emuladores de hardware. Qui- 
zás los primeros de todos fueron 
aquellos emuladores CGA, que 
permitían a las tarjetas gráficas 
Hércules, las primeras capaces 
de mostrar gráficos, en blanco y 
negro, utilizar los programas di- 
señados en CGA, el primer es- 
tándar gráfico para PC. Estos 


pequeños programas residentes 
en memoria se cargaban antes 
de arrancar la aplicación en 
CGA, y permitían utilizarla sin 
problemas, aunque existían una 
serie de restricciones, pues la 
pantalla quedaba reducida a la 
mitad, y no funcionaban con to- 
dos los programas. 

Más tarde, vieron la luz los 
emuladores EGA, que realiza- 
ban el mismo proceso, pero con 
los programas EGA; los emula- 
dores de coprocesador, que “en- 
gañaban” a los procesadores 386 
SX haciéndoles creer que dispo- 
nían de un coprocesador mate- 
mático, o los más modernos du- 
plicadores de disco duro, asi 
como los recientes duplicadores 
de memoria. 

Las ventajas de utilizar un pro- 
grama para reemplazar al hard- 
are estriba en que cuesta mu- 
cho menos dinero, y además 


VIRTUAL 


pueden ser una solución Ltempo- 
ral antes de ampliar el ordenador. 

Por ejemplo, añadir otros 8 
Mbs de memoria a un ordena- 
dor que disponga de 8 Mbs, sue- 
le costar alrededor de las 40.000 


pesetas, pero también es posible 
utilizar un programa duplicador 
de memoria que realiza la mis- 
ma operación, por un precio que 
ronda las 8,000 pesetas. 
Obviamente, existe toda una 
amplia gama de limitaciones a la 
hora de utilizar estos progra- 
mas. La primera restricción que 
hay que tener en cuenta es que 
no es posible reemplazar virtual- 
mente cualquier tipo de hardwa- 
re. Con los sistemas de almace- 
namiento, como la memoria o 
las unidades de disco no hay 
problema, pero es imposible 
emular a un procesador, es de- 
cir, engañar al ordenador indi- 
cándole que disponemos de otro 
más potente, ya que el procesa 
dor marca la velocidad de todos 
los procesos, y es imposible au- 
mentarla artificialmente. 
Por tanto, sólo una mínima par- 
te de los componentes del orde- 
nador pueden ser reemplazados 
por el correspondiente software. 
Dentro de este grupo, hay que 
tener en cuenta que una emula- 
ción nunca alcanzará la presta- 
ciones del verdadero componen- 
te, por lo que el ordenador irá 
más lento que si utilizase el ver- 
dadero complemento físico. 
Otra de las limitaciones de la 
emulación estriba en su propia 
utilización: aumentar la capaci- 
dad de un complemento tiene 
como consecuencia la reducción 
de otro. Por ejemplo, se puede 
duplicar la capacidad del disco 
duro mediante un determinado 
programa, a costa de disponer 
de menos memoria, ya que una 
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Mediante «FaxMail-, es posible emular un fax con un simple modem. 


parte va a ser utilizada por el 
propio programa duplicador pa- 
ra controlar el proceso. Igual- 
mente, es posible engañar al or- 
denador haciéndole creer que 
se dispone de un coprocesador 
matématico, en los ordenadores 
SX, pero funcionará mucho más 
lento, ya que esas operaciones 
matemáticas que debería real 
zar el coprocesador, tiene que 
ejecutarlas el procesador, y ade- 
más el programa emulador con- 
sumirá memoria. La clave está 
en alcanzar un equilibrio entre 
los beneficios y las desventajas 
obtenidas, que, en algunos ca- 
sos, como el de los duplicadores 
de disco duro, se inclina favora- 
blemente hacia el duplicador. 
El otro gran problema relacio- 
nado con la emulación es la in- 
compatibilidad con determina- 


dos programas. Sencillamente, 
algunas aplicaciones no sopor- 
tan la existencia de emuladores, 
ya que están muy ligadas al 
hardware, por lo que cualq: 
pequeña variación o “anomalía”, 
en forma de emulación es detec- 
tada al instante, lo que produce 
un bloqueo del equipo. Algunos 
programas emuladores, como 
los duplicadores o aceleradores 
de disco duro, han alcanzado un 
nivel de compa lad en torno 
al 85 o 95%, por lo que pueden 
ser utilizados sin problemas. 


AMPLIANDO EL 
ALMACEN 

Los duplicadores de disco duro 
son los programas estrella del 
hardware virtual. Desde su apa- 
rición, hace ya algunos años, 
hasta su implantación como una 


Propiedades de 


Jape 


«DriveSpace 3- en acción. Permite transformar un disco capaz de 
almacenar unos 815 Mbs en uno de 1219 Mb virtuales. 


herramienta estándar en los sis- 
temas operativos, han ido evolu- 
cionando a un ritmo constante, 
lo que nos permite disponer de 
duplicadores fiables, rápidos y 
eficaces, que producen unos 
magníficos resultados. El térmi- 
no “duplicador” es, en cierto mo- 
do, un poco ambiguo. Vistos 
desde fuera, estos programas do- 


Adquirir un fax para enviar o recibir documentos desde cualquier parte del mundo, suele ser 
una operación bastante cara. El hardware virtual nos propone una solución sencilla: emularlo 
mediante un simple modem, una impresora y un programa de gestión de Fax, del estilo de «Fax 
Line», o sus equivalentes shareware «BGFax 1.50», «FaxMail for Windows», y «QuickStar ASCII 
Fax Pro 1.0», este último sólo para textos en formato ASCII. También Windows 95 incorpora 
una función de este tipo. 

Lo que hacen estos programas es coger un documento diseñado con cualquier procesador de 
textos o programa de dibujo y convertirlo al formato FAX. Después lo envía a través de un 
módem a un determinado número de teléfono y, una vez alcanza el destino, se imprime en la 


correspondiente impresora. De la misma forma, realiza esta operación cuando se recibe un fax. 


Los resultados, naturalmente, dependen de la impresora que recibe el documento. 


Su único hándicap es que todos los textos que se quieren enviar deben pasar por el ordenador, 


por lo que no se pueden enviar fotografías en papel, cartas a mano, etc. Para conseguir la 
emulación completa, haría falta adquirir un scanner, con lo que el precio de todo el conjunto 
(módem, programa, impresora y scanner) ya superaría al de un fax convencional, aunque eso 
sí, cada uno de estos elementos por separado se podría utilizar para otras muchas funciones. 
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blan la capacidad del disco duro, 
pues en un disco de, por ejemplo, 
400 Mb, pueden almacenar el 
equivalente a un disco de 800 
Mb, o incluso más, dependiendo + 
del tipo de datos almacenados. 
Sin embargo, a la hora de expli- 
car su funcionamiento, no se 
puede hablar de un aumento de 
capacidad, sino de una compre- E 
sión de los datos. Estos ocupan 
menos espacio, por lo que pue- 
den almacenarse muchos más en 
el mismo espacio. 
Una de las formas má 
de entender el mecanis 
compresión consiste en echar un 
vistazo a la forma más básica de 
almacenamiento de ficheros grá- 
ficos. Supongamos, por ejemplo, 
que tenemos un bucólica foto- 
grafía de una hermosa noche es- 
trellada dispuesta para ser alma- 
cenada. Toda la imagen está 
compuesta por un conglomerado 
de puntos, llamados pixels, que 
le dan forma. Si un determinado 
pixel forma parte de la fotografía, 
está activado, y se codifica como 
un 1. En caso contrario, se codif- 


aaa 


ca un 0. Si tomamos una deter- 
minada porción de la fotografía, 
de 200 pixels de largo, que se co: 
rresponde con la noche misma, 
todos ellos se encontrarán acti- 
vados, por lo que existen 200 pi- 
xels con código 1 situados uno 
detrás de otro. En un almacena- 
miento estándar, estos códigos 
se almacenan correlativamente: 
si cada código ocupa 1 byte, el fi 
chero contendrá una fila de unos 
que ocupa 200 bytes. La forma 
más básica de comprensión, con- 
sistiría en almacenar un 1, indi 
cando el código del bloque, y un 
200, indicando el número de ve- 
ces que se repite. De esta forma, 
sólo necesitaríamos 2 bytes, 100 
veces menos de lo normal. Lo 
único que habría que tener en 
cuenta a la hora de leer el fichero 
es utilizar un programa descom- 
presor que tradujese el par (1, 
200) por un bloque de 200 unos, 
para que el fichero sea reconoci- 
do por cualquier programa. 
Por supuesto, éste es un ej 


ploteórico: la realidad es mucho 
más complicada. Los duplicado- 
res de datos utilizan complejos 
algoritmos matemáticos que no 
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Con «Speed Disk-, podemos desfragmentar de forma segura nuestro disco duro. 


sólo trabajan con bloques de có- 
digos repetidos seguidos. Ade- 
más, el factor de comprensión 
varía según el tipo de datos que 
el disco duro almacena, de for- 
ma que un duplicador no garan- 
tiza que se obtenga el doble 
exacto de espacio. Por ejemplo, 
las aplicaciones y los juegos sólo 
permiten una compresión mini- 
ma, ya que suelen venir compri: 
midos. Las bases de datos, los 
textos y los gráficos, en cambio, 
almacenan gran cantidad de da- 
tos repetidos, así que pueden 
comprimirse incluso hasta siete 
veces menos que su tamaño. 

En la actualidad, podemos en- 
contrarnos con dos tipos de du- 
plicadores o compresores de dis- 
co duro: fijos o en tiempo real. 
Los primeros comprimen los fi- 
cheros mediante órdenes espe- 
ciales y los dejan en formato 
comprimido, por lo que no pue- 
den utilizarse hasta que vuelven 
a ser descomprimidos. Es el ca- 
so de los compresores sharewa- 
re del estilo de «PKZip» y 
«AR]J». Puesto que no emulan a 
ningún tipo de hardware, aquí 
no los vamos a tratar. Los dupli- 
cadores en tiempo real, en cam- 
bio, comprimen los datos cuan- 


do se escriben en el disco duro, 
y los descomprimen cuando se 
leen, de forma automática y to- 
talmente transparente. Esto pro- 
duce la sensación de que, efecti- 
vamente, el disco duro ha 
doblado su capacidad. Funciona 
exactamente igual que antes, pe- 
ro puede almacenar muchos 
más programas. Los “handi 
caps” obtenidos, son tres: se re- 
duce la memoria, el disco duro 
va algo más lento, y existe una 
minima posibilidad de imcompa- 
tibilidad con algunos programas 
específicos. Por fortuna, estos 
tres escollos son fácilmente su- 
perables. En el caso de la me- 
moría, se suele perder una can- 
tidad que oscila entre los 5 y los 
15 Ks de memoria convencional, 
y algunas decenas de Ks de me- 
moria alta. La mayoría de las ve- 
ces no representa ningún pro- 
blema, ya que las aplicaciones 
cada vez exigen menos memo- 
ria convencional. En todo caso, 
se pueden utilizar gestores de 
memoria especializados como 
«386MAX> o «QEMM», que re- 
suelven este conflicto. La reduc- 
ción de velocidad tampoco es 
importante, pues con los dupli- 
cadores más modernos apenas 


se nota, y siempre se puede uti- 
lizar un acelerador de disco du 
ro, del estilo de «SMARTDrive», 
incluido con el S.0. En relación 
a la incompatibilidad, todos los 
duplicadores dejan espacio sin 
comprimir, para instalar allí los 
programas que no acepten el 
comprensor. Las desventaja 
por tanto, son mínimas. 

Los duplicadores de disco duro 
más populares son los que se in- 
cluyen con los sistemas operati- 
vos. El «DoubleSpace», de las ver- 
siones 5 y 6 del MS-DOS, y su 
equivalente «DriveSpace» de Win- 
dows 95, son los más utilizados. 

Basta teclear una sola orden 
para comprimir unidades de for- 
ma automática, eligiendo el por- 
centaje de disco duro que se 
quiere comprimir y el ratio de 
compresión -a mayor compre- 
sión, menor velocidad-. Al aca- 
bar el proceso, se obtiene una 
nueva unidad sin comprimir, 
donde se almacenan los ficheros 
del sistema, el fichero de memo- 
ria virtual de Windows 3.1, y los 
programas que no funcionen en 
formato comprimido. Además, 
se añaden unos controladores al 
fichero CONFIG.SYS que se en- 
cargan de controlar el proceso 
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de compresión-descompresión. 
La mayor restricción de «Dou- 
bleSpace» y «DriveSpace» es 
que sólo admiten unidades com 
primidas con un máximo de 512 
Mbs, por lo que todos los usua- 
rios poseedores de discos duros 
con capacidad superior, deberán 
utilizar un duplicador comercial 
0 comprar el paquete «Microsoft 
Plus!», una serie de complemen- 
tos para Windows 95, entre los 
que se incluye «DriveSpace 3», 
que soporta discos duros con ca- 
pacidad de hasta 2 Gb. «DriveS- 
pace 3» incorpora además varios 
factores de compresión: están- 
dar, HiPack, que comprime 
tre un 10 y un 20% más, y Ultra- 
Pack, que ofrece el máximo 
nivel de compresión. Este últi- 
mo sólo puede utilizarse en con: 
junción con una utilidad llamada 
Agente de Compresión, que se 
activa cuando no se realizan ac- 
cesos al disco duro, ya que Ul- 
traPack es más lenta que las de- 
más. También, es posible 
transformar unidades comprimi- 
das entre las distintas versiones 
de «DoubleSpace» y «DriveSpa- 
ce», de forma automática. 

Hasta aquí hemos visto algu- 
nos de los duplicadores inclui- 
dos en los sistemas operativos. 
Sin embargo, también existen 
duplicadores comerciales, que 
se venden por separado. Estos 
deben incluir una serie de mejo- 
ras que los hagan más atracti- 
vos. Eso es lo que ocurre con los 
programas de la serie «Stacker», 
utilizados por más de 2 millones 
de personas en todo el mundo. 
La última versión, «Stacker 4.1», 
es compatible DOS, Windows y 
Windows 95, y ofrece un factor 
de comprensión entre un 20 y 
un 30% mayor que «DriveSpa- 
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ce». También comprime discos 
virtuales y diskettes, que pue- 
den ser utilizados en ordenado- 
res que no tengan instalado 
«Stacker». Otras de las ventajas 
es su capacidad para cambiar el 
tamaño de los clusters del disco, 
dependiendo del tipo de datos 
almacenados, y la inclusión de 
herramientas como «Stackome- 
ter», «Tuner» y «SDefrag», para 
Nevar un control personalizado 
de la comprensión. 


AÚN MÁS RÁPIDO 
Los programas duplicadores 
nos ofrecen una impresionante 
mejora a la hora de trabajar con 
el disco duro, pero todavía es 
posible disfrutar aún más del 
hardware virtual, simplemente 
aprovechando las posibilidades 
del sistema operativo. Por ejem- 
plo, podemos utilizar la memo- 
ria, infinitamente más rápida 
que el disco duro, para crear 
una nueva unidad de pequeña 
capacidad, que cargará los datos 
de forma instantánea. Sólo hay 
que añadir una línea del tipo DE- 
VICE=-CADOSRAMDRIVE.SYS 
4096 en el fichero CONFIG.SYS. 

En este caso, se crearía un nue- 
vo disco duro con 4096 bytes (4 
Mbs) de capacidad, donde se po- 
dría almacenar un pequeño pro- 
grama y ejecutarlo desde alli. Pa- 
ra crear el disco duro virtual en 
la memoria extendida, hay que 
añadir el parámetro /E, o /A pa- 
ra utilizar la memoria expandida. 
Esta nueva unidad funciona exac- 
tamente igual que el disco duro: 
incluso se puede duplicar con los 
programas duplicadores. La úni- 
ca diferencia es que al apagar el 
ordenador se borran los datos. 

Si lo que queremos es aumen- 
tar la velocidad del disco duro 
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El coprocesador matemático es un complemento del 
procesador que se encarga de realizar las operaciones 
matemáticas en punto flotante, liberándolo de esta pesada 
tarea, para que pueda concentrarse en otras tareas. Todos los 
programas pertenecientes al ámbito científico, utilidades en 
entorno CAD del estilo de «AutoCAD» y «ProtoCAD», y 
programas de render y raytracing, como «3D Studio», «Visual 
Reality», «-POVRay», e incluso simuladores como «Falcon 3.0», 
exigen la presencia de un coprocesador matemático para 
funcionar. Afortunadamente, todos los modelos DX y Pentium 
lo incluyen, por lo que sólo los antiguos ordenadores SX no 
pueden disfrutar de este tipo de programas. Para solucionar 
este problema, sin tener que comprar un coprocesador, nada 
más sencillo que instalar uno de los muchos programas 
emuladores de coprocesador, en versión shareware, que 
existen, como, por ejemplo, «Q87 4.02». Esta utilidad hace 
creer al ordenador que existe el mencionado componente, 
aunque es el propio procesador el que se encarga de llevar a 
cabo todas las operaciones, lo que acarrea como resultado 
que el programa se ejecute mucho más lentamente que si 
existiese el coprocesador, además de utilizar unos 100 Ks de 
memoria alta para simutarlo. Sin embargo, todos los anteriores 
programas aceptan el emulador sin ningún problema. 


sin consumir ni un solo K, en- 
tonces podemos desfragmentar- 
lo, para colocar seguidos todos 
los datos de un mismo progra- 
ma, de forma que el ordenador 
no pierda el tiempo buscándolos 
cuando tiene que leerlos. El dis- 
co duro se fragmenta debido al 
continuo almacenamiento y bo- 
rrado de programas, que deja 
huecos libres donde se guarda- 
rán los futuros programas. Si 
uno de ellos ocupa más que el 
espacio de un determinado hue- 
co, hay que partirlo en varios 
trozos, y almacenarlo en distin- 
tos lugares. Cuando haya que 
recuperarlos, se pierde un tiem- 
po precioso buscando el lugar 
dónde se encuentran esos tro- 
zos, con la merma de velocidad 
que eso supone. Por eso convie- 
ne hacer una desfragmentación 
del disco duro más o menos una 


vez al mes, dependiendo de la 
cantidad de programas que ma- 
nejemos, con el programa «De- 
frag» de los sistemas operativos 
de Microsoft, «SuperStor/DS» 
del sistema PC-DOS, o los pro- 
gramas comerciales incluidos 
en los paquetes de manteni- 
miento, del estilo de «Speed 
Disk» de «Norton Utilities». 

No obstante, esta mejora de ve- 
locidad es muy poco significati- 
va, en comparación con la que se 
puede conseguir con programas 
aceleradores de disco o caché, 
que aumentan la velocidad de 
lectura y escritura de los datos 
entre dos y diez veces, eso sí, a 
costa de consumir memoria. 

Para acelerar la transmisión de 
datos, estos programas almace- 
nan en una parte de la memoria 
los datos que se escriben y se 
usan con mayor frecuencia den- 


«DriveSpace 3» utiliza trés métodos de compresión: Estándar, HiPack y UltraPack. 


«Stacker 4.1- es el compresor 
comercial más utilizado. 


tro de un programa, como pue- 
den ser los menús de inicio, las 
pantallas de presentación o, en 
el caso extremo, los últimos da 
tos leídos. De esta forma, se ac- 
cede a la información repetida 
no desde el disco duro o el CD- 
ROM, sino desde la memoria. 
También se utilizan técnicas de 
lectura anticipada y escritura re- 
tardada. En el primer caso, se in- 
tenta predecir qué datos se lee- 
rán a continuación del disco, y 
se guardan en memoria, en pe- 
riodos de inactividad del orde- 
nador. La escritura retardada 
implica retener en la memoria 
caché los datos que se van a es- 
cribir en el disco, hasta que ha- 
ya un periodo de inactividad. Asi 
no se pierde tiempo almacenan- 
do los datos, a no ser que la me- 
moria caché se llene, en cuyo ca- 
so no queda más remedio que 
guardar los datos en el disco. La 


clave para que los programas ca- 
ché sean eficientes está en el al 
goritmo caché utilizado, y en la 
cantidad de memoria que se re- 
serve para la caché. Esta canti: 
dad se define como el búffer de 
caché. Con equipos con 2 Mb de 
memoria, es conveniente definir 
un búfíer de 256 Ks como mu 
cho. Con 4 Mbs, 1 Mbs de caché 
es el tamaño ideal, mientras que 
con 8 Mbs el tamaño estándar 
suele estar en los 2 Mbs. Obvia- 
mente, como mayor sea el tama: 
ño de la caché, mayor será la ve- 
locidad de transmisión de datos. 
Sin embargo, sucesivas pruebas 
han demostrado que a partir de 
2 Mbs no se obtiene una mejora 
sustancial, ya que la caché se 
vuelve demasiado grande para 
controlarla eficazmente. 

Una de las cosas que hay que te- 
ner en cuenta con los acelerado- 
res, es que si un programa nece- 
sita 8 Mbs de memoria para 
funcionar, y el ordenador sólo 
dispone de esa cantidad, no se 
puede utilizar un programa ca- 
ché. Además, las aplicaciones 
más modernas incluyen sus pro- 
pios cachés, por lo que el uso de 
estos programas tiende a remitir. 

La forma más sencilla de utilizar 
un acelerador de disco es emplear 
el que se incluye en los sistemas 
operativos, como «SMARTDrive» 


del MS- 
DOS, que 
también 
sirve para 
el entor- 
no Win- 
dows 3.1. 
Basta con 
añadir 
una línea 
al fichero 

AUTOEXEC.BAT del tipo LH 
SMARTDRV.EXE A+ B- C+ D 
1024. «SMARTDrive» puede ace- 
lerar cualquier unidad de almace- 
namiento, incluyendo los disket- 
tes y el CD-ROM. Sólo hace falta 
poner en la línea la letra de la uni 
dad con un signo “+”, para utilizar 
la caché de lectura y escritura, un 
signo *-”, para no usar la caché, y 
sin signo para la caché de sólo 
lectura, como ocurre con el CD- 
ROM, donde no se pueden escri- 
bir datos. El número situado al fi- 
nal indica el tamaño de la caché, 
que tiene que ser múltiplo de 16. 
El único problema de 
Drive» estriba en que 
una respetable cantidad de memo- 


Una de las 
ventajas de utilizar 
un programa para 

reemplazar al 
hardware estriba 
en que cuesta 
menos dinero que 
ampliar el 
ordenador 


Windows 95 también incluye el famoso 
programa -Defrag- entre sus opciones. 


ria convencional, además de la me- 
moria que se utiliza para la caché, 
Antes de utilizarla hay que com- 
probar que se deja memoria sufi- 
ciente para ser usada por los pro- 
gramas, tecleando la orden MEM 
tras encender el ordenador, 

Por supuesto, también existen 
programas comerciales que inclu: 
yen aceleradores de disco entre 
sus opciones, como las utilidades 
de gestión de disco, del estilo del 
mencionado «Norton Utilities; 

No obstante, en la versión para 
Windows 95 de este paquete, se 
ha suprimido la caché de di 
ya que la que incorpora el propio 
Windows 95, llamada «VCA- 
CHE», ha sido optimizada en re- 
lación a «SMARTDrive». «VCA- 
CHE» es un controlador virtual 
que trabaja en modo protegido, 
de forma automática, por lo que 
el usuario no tiene que preocu- 
parse de cargarlo en la memoria. 
Su mayor ventaja está en que 
asigna la memoria caché de for- 
ma dinámica: si un programa em- 
plea poca memoria, destina el 
resto a la caché, y si requiere una 
gran cantidad, reduce el búffer 
hasta el tamaño mínimo. Otro 
acelerador interesante es «CD- 
Speed», de la compañía Data 
Becker. Al utilizarse únicamen- 
te con unidades de CD-ROM, se 
consiguen mejores resultados. 
«CD-Speed» utiliza un método li- 
geramente diferente a los pro- 
gramas caché convencionales. 

Cuando los datos se leen por 
primera vez desde un CD, se al- 
macenan en la memoria reserva- 
da para este trabajo. Si no se ac- 
cede de forma constante a los 
datos allí almacenados, «CD- 
Speed» los traslada al disco du- 
ro. Cuando esos datos son re- 
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queridos, se cargan desde aquí, 
no desde el CD-ROM, que siem- 
pre es más lento que el disco du- 
ro. Si se apaga el ordenador, al 
contrario que «SMARTDrive», 
los datos siguen en el disco duro 
hasta que se utilice otro CD, por 
lo que la nueva carga se realiza- 
rá desde aquí, agilizando el pro- 
ceso, Por tanto, la eficacia de 
«CD-Speed» no sólo depende de 
la cantidad de memoria que se 
reserve para la caché, sino tam- 
bién del espacio del disco duro 
destinado a almacenar los datos. 
Se empiezan a obtener resulta- 
dos satisfactorios a partir de los 
20 Mbs de espacio reservado. 

«CD-Speed» es una alternativa 
muy satisfactoria, aunque sólo 
rinde muy por encima de 
«SMARTDrive» y similares en 
programas con un gran volumen 
de repetición de información, 
como las bases de datos, pro- 
gramas gráficos y procesadores 
de textos, etc 

Para los que les guste probar 
antes de pagar, el shareware 
también tiene algo que decir. 
«CD-Quick 1.11», por ejemplo, 
es un acelerador de CD-ROM 
que supera las prestaciones de 
«SMARTDrive». En primer lu- 
gar, apenas consume 11 Ks de 
memoria, frente a los más de 30 
Ks del programa residente de 
«SMARTDrive» 

Además, permite ser usado 
con éste, por lo que se pueden 
tener dos cachés distintas, una 
para el disco duro, y otra para el 
CD-ROM, dado que ambas uni- 
dades son diferentes, «SMART- 
Drive» también abusa mucho de 
la técnica de lectura adelantada: 
a veces, lee más de lo que real- 
mente se necesita, Esto es ideal 
para los programas secuencia: 
les, pero no es tan eficiente 
cuando se accede a la informa 
ción de forma aleatoria. «CD- 
Quick 1.11» crea un patrón de 
comportamiento con las prime- 
ras lecturas del CD, para adap- 
tar la cantidad de lecturas ade- 
lantadas que tiene que hacer. 

«35 Seconds 1.20», en cambio, 
es un acelerador de diskettes, 
con la salvedad que los va leyen- 
do en segundo plano, mientras 
utilizamos cualquier otro pro- 
grama. La información del disco 
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Uno de los programas shareware que más llamaron la 
atención el año pasado fue «GUS Drive 2», no por el tipo de 
emulación que ofrecía (un simple disco RAM obtenido de 
forma semejante al comando RAMDRIVE.SYS del MS-DOS), 
sino por el medio que utilizaba para conseguirlo: nada menos 
que la memoria de la tarjeta de sonido Gravis UltraSound. De 
esta manera, cualquier usuario poseedor de esta tarjeta 
puede utilizar la memoria que posee (normalmente entre 512 
Ks y 1 Mb, según modelos), cuando no se utilice, como una 
nueva unidad de disco duro, para almacenar y ejecutar 
pequeños programas. Sencillo y original a la vez. 


Mo ata 


lara |] 


-MagnaRAM- está preparado para mostrar sus habilidades. A medida 


que ejecutemos más programas, la compresión irá mejorando. 


queda almacenada en memoria, 
en un disco RAM, así que es po- 
sible acceder a ella de forma ins 
tantánea, modificarla, y volverla 
a copiar al disco. Todo ello, con 
un programa residente que ocu- 
pa apenas 3 Ks de memoria, más 
1,4 Mbs para el disco RAM. Am- 
bos los podéis encontrar en el 
CD-ROM de la revista, junto al 
resto de utilidades shareware 
que se mencionan en el artículo. 
Como es fácil comprobar, sólo 
hace falta tener un poco de ima- 
ginación, tal como lo demuestran 
las diferentes técnicas que he: 
mos visto, y aprovechar al máxi- 
mo la potencia del software, para 
multiplicar la capacidad de las 
unidades de almacenamiento. 


TRASTEANDO CON LA 
MEMORIA 

La ansiada memoria o, más 
bien, la falta de ella, se ha con- 
vertido en el caballo de batalla 
de todos los usuarios. No sólo 
se trata del elemento más im- 
portante del ordenador, junto al 


procesador, sino que, además, 
es proporcionalmente el más ca- 
ro. Como los programas exigen 
cada vez más cantidad de me- 
moria. el software ha intentado 
encontrar una solución que sus- 
tituyera o, al menos, aplazara, la 
necesidad de adquirir nuevos 
chips de memoria, con el alto 
coste que esto supone. La pri- 
mera estrategia más evidente, 
consiste en utilizar el disco duro 
como memoria. Cuando la me: 
moria está llena, se pasa una 
parte al disco duro y se recupera 
cuando se tiene que volver a uti- 
lizar. Esto es lo que hacen pro- 
gramas como Windows, Win- 
dows 95 y algunos juegos y 
aplicaciones. Windows 95 ges- 
tiona esta memoria virtual diná- 
micamente, de forma automáti- 
ca, reservando espacio del disco 
duro cuando se necesita más 
memoria, y liberándolo cuando 
la aplicación que se ejecuta tie- 
ne suficiente con la memoria es- 
tándar. La memoria virtual de 
Windows 3.1, en cambio, tiene 


que ser definida por el usuario, 
mediante la opción “Virtual Me- 
mory”, y se mantiene fija inde- 
pendientemente de los progra: 
mas que se ejecuten. 

Con esta técnica, un ordenador. 
con 8 Mbs de memoria más 200 
Mbs libres de disco duro, puede 
funcionar como si tuviera 208 
Mbs de memoria. No obstante, 
muchos programas exigen una 
cantidad mínima de memoria es- 
tándar. Aunque el anterior ejem- 
plo disponga de 208 Mbs de me- 
moria virtual, no podrá ejecutar 
una aplicación que necesite 16 
Mbs de memoria. Naturalmen- 
te, como el disco duro es varias 
veces más lento que la memoria, 
se sacrifica mucho el rendimien- 
to global del ordenador. 

Analicemos otras posibilida- 
des. Por ejemplo, la gestión de 
la memoria convencional. Me- 
diante el gestor de memoria de 
los sistemas operativos, pode- 
mos mantener libre una canti- 
dad de memoria convencional 
(es decir, los primeros 640 Ks), 
cercana a los 600 Ks, con los 
controladores de CD-ROM, tar- 
jeta de sonido, memoria caché, 
etc, cargados en memoria. 

Esta memoria es muy impor- 
tante para ejecutar los progra: 
mas, así que conviene mantener 
libre la mayor cantidad posible. 
Una forma de aumentarla con- 
te en utilizar programas ges- 
tores especializados que cor 
guen aprovechar hasta el último 
K, para colocar allí los progra: 
mas residentes. 

El gestor comercial más cono- 
cido es «QEMM», de la compa- 
nía QuarterDeck, con varios 
años de experiencia. Mediante 
una simple instalación, de forma 
automática, se consiguen liberar 
alrededor de 634 Ks de memo- 
ria convencional. La última ver- 
sión, «QEMM 8», funciona bajo 
DOS, Windows y Windos 95, e 
incluye las clásicas utilidades 
«Optimize», para gestionar la 
ubicación de los programas resi- 
dentes, y «Manifest», que nos 
muestra todo tipo de informes 
en relación a la memoria libera- 
da, consumida, y todos los datos 
necesarios para su total control 
Además, utiliza una nueva ver- 
sión del programa duplicador de 


memoria «MagnaRAM», de la 
misma compañía, con lo que se 
consigue aumentar la memo) 
necesaria para utilizar Windows 
a casi el doble de lo normal. La 
guinda a este suculento pastel la 
pone el exhaustivo manual que 
explica de forma detallada todos 
los entresijos de la memoria, así 
como las técnicas utilizadas por 
«QEMM 8» para aprovecharla al 
máximo, 

Hemos mencionado los dupli- 
cadores de memoria. Un dupli- 
cador de memoria realiza la mis- 
ma función que un duplicador 
de disco duro, es decir, compri- 
melos programas para que ocu- 
pen menos espacio, pero ésta 
vez en la memoria, mientras se 
ejecutan. De momento, no están 
incluidos en los sistemas opera: 
tivos, pero es previsible que esto 
cambie en un futuro. Lo que ha- 
cen estos duplicadores es mejo- 
rar la gestión de la memoria 
convencional y virtual del entor- 
no Windows (no funcionan con 
programas DOS). Ellos toman el 
control de la memoria y, cuando 


ésta se lle: 1 vez de enviar el 
programa a la 1 


o 


'moria virtual 


(el disco duro), lo envian a un 
búffer de la RAM, mucho más 
rápido. Cuando se producen 
tiempos de espera en la ejecu 
ción de los programas, se com- 
prime la información del búffer, 
dejando más espacio para reci: 
bir nuevos datos. Una vez que el 
búffer también se llena, se pasa 
al disco duro, pero al estar com- 
primido se requiere menos es- 
pacio, menos tiempo para guar- 
darlo y menos accesos al disco. 
El resultado es que, al compr 
mirse la memoria, es como si 
dispusiera de más, ejecutándose 
los programas con mayor fluid 
y permitiendo abrir más venta- 
nas, o utilizar varios a la vez, aun- 
que se reduzca su velocidad. 

Los duplicadores de memoria 
más conocidos son el menciona- 
do «MagnaRAM 2», de Quarter- 
Deck, y «SoftRAM», de Syn- 
cronys. El primero de ellos ya ha 
dado muestras de su gran versa- 
tilidad y eficacia, aunque los pro- 
blemas surgidos en Estados Uni 
dos con «SoftRAM», parecen 
indicar que esta tecnología aún 
está en fase de optimización, da- 
do que es relativamente reciente. 


Sin tocar ni un 
sólo tornillo 
hemos duplicado 
la memoria y el 
disco duro, 
aumentado la 
velocidad, añadido 
un fax y una 
unidad de disco... 


Las primeras versiones de este 
último duplicador no mostraban 

inguna mejora, e incluso algu- 
nos expertos que habían revisa- 
do el código aseguraban que no 
existia ningún procedimiento 
que realmente permitiese dupli- 
car la memoria. Syncronys afir- 
mó que se trataba de un error de 
codificación, así que decidió reti- 
rar todos los paquetes comercia- 
lizados, y parece ser que ya ha 
puesto en circulación nuevas ver- 
siones del producto. 


UN FUTURO 
PROMETEDOR 
Tras esta pequeña recopilación de 
ideas, no debemos sino descubri- 
mos ante la insospechada poten- 
cia del hardware virtual. Hemos 
duplicado la memoria y el disco 
duro; hemos aumentado la veloci- 
dad de todas las unidades de al- 
macenamiento, añadido un co- 
procesador matemático, un fax, y 
nuevas unidades de disco. Todo 
ello, sin tocar ni un sólo tornillo, 
Pero, esto es sólo el principio de 
lo que nos espera. La llegada de 
los nuevos entornos gráficos abre 
un nuevo abanico de posibilida- 
des que no tardaremos en disfru- 
tar. Mientras tanto, sólo hace falta 
aprovecharse de la potencia del 
terna operativo, experimentar 
con los programas share: 
mencionados, o desembo 


alquirir uno de los ante: 
gramas emuladores, 


Dres pro- 
y asi disfru- 
tar de la nueva potencia de nues: 
tro ordenador. Muy pocas vec 


tendremos la oportunidad de ob- 
tener tanto, por tan poco. 


Juan Antonio Pascual Estapé 
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-) Modalidad Serenral. (Incluye lat de conenión grat) -— 
7] Modalidad Semestral + MODEM Suprafxpress"" 144 Plus. (Incuye lot de conexión prats) — 13.945 Ptas. (IVA echado) 
Modalidad Semestral + MODEM SupraExpress"" 288 Pr (incluye lot de conemón grata) 35.945 Ptas. (IVA include) FESRMA DE PAGO 


=D Modalidad Arval (rcluye Ki de coneaón grat). 9.950 Ptas. (IVA ictueto) — (1 Contra reembolso 
Ll Pad Anal MODE Spare" 14 sad ce qu) —— 295 Ps (A et O vino ELL AE EEE LL, 


Y Mocaliad Anual + MODEM SupraEspress % 288 PnP (Jecuye lor de coreo gratis), 39.945 Praz. (VA indiado) 7, 


Seleccione la modalidad de envio que prefiera: 


Por correo sin modem (gastos de envio 495 Pias) Por agencia con 144 (gastos de envio 2400 Pas) 
Por agenci (gastos de envio 1.500 Paas) — (]Poragencia con modem 288 (gastos de envío 3.100 Pos) 


Teléfono de información 


Llama hoy mismo y te informaremos 


Que una imagen vale más que 
mil palabras, eso lo sabemos 
todos. Y que, siguiendo esta 
premisa, los diagramas de 
gestión, digamos, se han 
puesto últimamente de moda, 
también. La prueba está en 
que todos los grandes del 
diseño cuentan entre sus 
aplicaciones con programas 
para crear este tipo de 
gráficos: «ABC Flowcharter» 
de Micrografx, «Harvard Chart 
XL» de SPC, «Corel Flow»... 
Nosotros nos unimos a esta 
tendencia examinando este 
mes la última versión de 
«Visio», un programa que, 
además de ser un especialista 
en gráficos de gestión, nos 
ayudará a realizar todo tipo de 
esquemas, por muy 
complicado que sea nuestro 
proyecto. 


QUE HAY QUE TENER Da 


MÍNIMO 


Lo 


RECOMENDADO 


4 Megas RAM 16 Megas 

8 Megas Espacio en Disco 20 Megas 

386/25 MHz. CPU Pentlum 

16 Tedjeta Gréfica SVGA o XGA 
Tarjeta de Sonido 

Tectado-ratón Control Tecladoratón 


ESPECIAL — Puede funcionar con los tres sistemas 
operativos (Windows 3.1, Windows NT y Windows 
95). 


| FICHA TÉCNICA | 
COMPAÑÍA Visio 
TIPO. Diagramación 
CEDIDO POR Visio 
PVP RECOMENDADO A consultar 
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La versión número 4 de -Visio- supone su 
incorporación al mundo de los 32 bits, ya que 
está especialmente diseñado para Windows 95. 


a principal novedad de esta versión 
número 4 de «Visio» es, quizá, su en- 
trada triunfal en el mundo de los 32 
bits, ya que se trata de un programa 
especialmente diseñado para Windows 95 
que también trabaja bajo Windows NT. Sin 
embargo, su creadores no le han dado la es- 
palda a los usuarios de Windows 3.1, ya que 


VISIO - [Dibugo3 Página-1] 


Bschivo Edción Ver Inseñer Fometo Henamiertas Fgme Vertana Ayuda 


Dislal ells! alu) le el Elelal alsolalalr= 3 


alelx 


=) 


«Visio- nos permite realizar los clásicos diagramas de flujo, organigramas, gráficos estadísticos, 
croquis de la distribución de la oficina, diagramas de redes informáticas, etc. 


misma versión funciona sin dificultades 
en el entorno gráfico de 16 bits. 


UN TODOTERRENO 

Pero antes de pasar revista al resto de nove- 
dades incluidas en esta última versión de 
«Visio», comentaremos por encima las posi- 
dades generales de este auténtico todote- 
rreno de los gráficos. Y es que, mientras que 
el resto de las aplicaciones que hemos citado 
como ejemplo en el encabezado de este artí- 
culo se ciñen a su tarea de realizar gráficos 
de gestión más o menos profesionales, «Vi 
sio» va mucho más allá, ya que es capaz de 
llevar a cabo trabajos gráficos mucho más 
generales, gracias a la multitud de opciones 
de formato, escalado y edición con las que 
cuenta a destacar, por poner un ejemplo, sus 
“Smart Connectors”, con los que podemos 
conectar formas automáticamente, mante- 
niéndose la conexión aunque las movamos. 
Así, «Visio» puede ser utilizado tanto para di- 
señar los clásicos diagramas de flujo, orga- 
nigramas, y gráficos estadísticos, como para 
realizar croquis de distribución de espacios 
de oficina, diagramas de redes informáticas, 
esquemas de distribución de tiempo, y prác- 
ticamente cualquier idea que pueda ser plas- 
mada en forma de gráfico. 

Otra de las caracteristicas principales de 
«Visio» es su facilidad de manejo. Basándo- 
se en la técnica de arrastrar y soltar, cual- 
quier usuario puede obtener resultados pro- 
fesionales desde el primer momento, 
aunque sea la primera vez que se enfrenta a 
esta clase de programas. Así, el proceso de 
realización de un gráfico se puede dividir en 


unos pocos procedimientos, que pasan por 
la definición de los parámetros del docu- 
mento: tamaño, márgenes, encabezados, 
etc., la elección de la libreria de modo que 
se adapte a nuestro trabajo, la ordenación de 
estas formas en el documento -basta con 
arrastrar las formas desde la ventana donde 
se encuentran hasta el fondo del documen- 
'o-, la adición del texto necesario y, por últi- 
mo, el formato de todos los elementos del 
documento. Asi de fácil. Además, «Visio» 
cuenta con multitud de funciones gracias a 
las cuales se puede automa ste proce- 
so. Por ejemplo, podemos recurrir a las plan- 
tillas de todo tipo, o “templates”, que incluye 
el programa, ya que de esta manera tendre- 
mos listo el formato del documento para em- 
pezar a trabajar sobre él de inmediato. 


COMPARTIR RECURSOS 

Por otra parte, si trabajar con «Visio» es su- 
mamente sencillo, también lo es su integra- 
ción con otras aplicaciones. De hecho, el 
programa ha sido diseñado en gran parte pa- 
ra ser utilizado como “servidor” de gráficos 
para otras aplicaciones. Gracias a la imple- 
mentación de la técnica OLEZ2 es posible in- 
cluir los diagramas creados con «Visio» en 
multitud de documentos creados con otras 
aplicaciones -en presentaciones, cartas, ho- 
jas de cálculo, bases de datos..... Tal es su 
capacidad de integración, que incluso es po- 
sible adecuar el aspecto de «Visio» a otras 
aplicaciones con las que estemos acostum- 
brados a trabajar. Así, con un par de pulsa- 
ciones de ratón su barra de botones adquie- 
re el “look” de «Microsoft Office», el de 
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«Perfect Office» de Novell, o el de los 
«Smart Icons» del «Smart Suite» de Lotus. 
«Visio» puede detectar además, en su pro- 
ceso de instalación, la presencia en nuestro 
disco duro de alguna de estas aplicaciones, 
con el fin de que podamos utilizar, por ejemn- 
plo, el corrector ortográfico que tengamos 
personalizado, aunque «Visio» también 
cuenta con su propio corrector, 

El carácter integrador del que hace gala «Vi- 
sio» se completa con la interesante posibili 
dad de conectar diagra- 
mas a bases de datos o 


VISIO - Fidaes) Paga 1 


do, de nuevo, automati- 
zación OLE y Lotus No- $ 
tes/FX, para obtener 
representaciones visua- 
les de nuestra informa- 
ción. Los cambios pos- 
teriores en las bases de 
datos se reflejarán auto- 
máticamente en el dia- 
grama, y viceversa. Es- 
to, unido a la gran 
cantidad de formatos 
gráficos que «Visio» 
puede importar y expor- 
tar, convierte a este pro- 
grama en un comple- 
mento ideal para todos 
nuestros trabajos de comunicación. 


NOVEDADES Y CONCLUSION 

Para el final, hemos dejado las novedades im- 
plementadas en esta cuarta versión de « 
sio», una vez visto algunas de sus generalida- 
des. Y como hemos comentado al principio, 
el que haya sido desarrollado para Windows 
95, significa la primera gran novedad, ya que 
de esta forma, el programa permite dar nom- 
bres largos a sus ficheros, disfrutar de una 
nueva multitarea y de una desinstalación sin 
problemas e, incluso, de la función de previ 
sualización de ficheros con “Quick View”. 


estas capas para controlar las partes 
visibles, editables o imprimibles de 
nuestro trabajo. 

Por último, y en un loable intento 
competitivo por hacerse un hueco en: 
el mercado de las aplicaciones gráfi- 
cas de diagramas, «Visio» puede 
ahora convertir ficheros de las ver- 
siones 2, 3 y 4 de «ABC Flowchar- 
ter» y de «Corel Flow 2» en archivos: 


Yer fret Formato Ejemamentos Foo Ventana Aye. 


en Lotus Notes, utilizan- ales Slals] xjelejo) +1) el Elle] aaa ] 


Aparte de esto, con «Visio 4» podemos utili- 
zar los nuevos “wizards”, es decir, módulos 
de ayuda que nos permiten, con sólo seguir 
sus pasos e introducir algunos parámetros, 
crear formas a nuestra medida, formatos de 
página completos, diagramas de flujo o de or- 
ganización casi automáticamente, etc. 

Otra de las novedades la constituye la in- 
clusión de “Smart Layers”, o lo que es lo mis- 
mo, la posibilidad de utilizar distintas capas 
en nuestros esquemas. Asi, podemos, por 
ejemplo, definir una capa para los encabeza- 
dos y anagramas de empresa, y otra para las 
formas del diagrama. Luego, podemos usar 


Trabajar con -Visio» resuita reiativamente 
sencillo gracias a sus cómodos menús. 
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con formato «Visio», de forma auto- 
mática. 

Pues como conclusión ya de este 
análisis, diremos que, si bien las an- 
Y teriores versiones de «Visio» no apa 
2 recieron en nuestro país, aun tratán- 
dose de un producto que siempre ha 
mantenido un buen nivel de calidad, 
«Visio 4» va a resultar todo un des- 
cubrimiento para todo aquel que ne- 
cesite un buen programa de repre- 
sentaciones gráficas de todo tipo de 
proyectos. Su perfecta integración 
con Windows 95, unida a sus múlti- 
ples funciones de edición, sus ex- 
tensas librerías gráficas, y su cas 
sultante facilidad de manejo, hacen 
de «Visio 4» un producto altamente 
j recomendable. 


5 le 

«Und Il de manejo pasmosa: 
arrastra ltar es el lema 

*La cantidad de librerías gráficas de todo 


tipo que incluye 

*Su capacidad para adaptarse a cualquier 
entomo de trabajo 

*La cantidad de proyectos gráficos que 
puede acometer sin problemas 


Fco. Javier Rodriguez Martin 


Lo mal 
e 'áquina potente para 
diagrami implicados 


«Visio 4- utiliza nuevos móduios de ayuda que 
nos permiten crear ias formas que queramos. 
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Quarterdeck, prestigiosa 
empresa reconocida 
mundialmente por sus 
gestores de memoria, 
sabe que una de las 
claves del éxito para 
triunfar en el mundo del 
software consiste en 

publicar sus productos en 

el momento adecuado, y 


en el lugar apropiado. 
«CleanSweep 95» es un 
buen ejemplo de ello. 


ejando a un lado las controversias 

levantadas con la llegada del revo- 

lucionario Windows 95, los usua- 

rios de compatibles nos hemos vi: 
to obligados a cambiar de mentalidad a la 
hora de manejar nuestro ordenador. Cuan- 
do hablamos de revolución, sin embargo, 
no lo es tanto desde el punto de vista de sus 
características o funcionamiento, como del 
impacto que Windows 95 supone dentro del 
mundo del PC. Al fin y al cabo, términos co- 
mo “código de 32 bits”, “manejo a base de 
iconos”, “multitarea”, o “Plug € Play” ya lle- 
van circulando varios años dentro de las 


LO QUE HAY QUE TENER lo y] 


Mi RECOMENDADO 

4 Megas RAM 8 Megas 

5 Megas Espacio en Disco 5 Megas 

486 Mhz. CPU 486/66 Mhz. 

VGA Taeta Gráfica SIGA 
Tadeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 


ESPECIAL La versión comentada funciona Única- 
mente bajo Windows 95. 


COMPAÑÍA Quarterdeck 
TIPO. Gestor de espacio del disco duro 
CEDIDO POR Quarterdeck 
PVP RECOMENDADO 5.900 + IVA 
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CLEANSWEEP 95 


Cuestión 
de espacio 


fronteras de los dominios informáticos. La 
novedad radica en que por primera vez, to- 
das estas caracteristicas son soportadas por 
un sistema operativo para compatibles ma- 
yoritariamente aceptado por los usuarios. 
Como ocurre con todos los productos no- 
vedosos, las primeras semanas siguientes a 
la adquisición del nuevo entorno pueden 
provocar un pequeño caos en nuestro disco 
duro, teniendo en cuenta los múltiples ajus- 
tes que hay que realizar. Tras las sucesivas 
pruebas, diferentes configuraciones, instala- 
ción y desinstalación de antiguos programas 
DOS para confirmar su compatibilidad con 
el nuevo sistema, el disco duro se satura con 
una importante cantidad de ficheros que, en 
muchos casos, son redundantes o se han 
quedado anticuados. A lo que contribuye la 
estructura del propio Windows 95, ya de por 
si bastante compleja, con decenas de direc- 
torios que almacenan centenares de archi- 
vos, controladores y ficheros del sistema. 


Por si fuera poco, las dificultades continúan 
al instalar nuevos programas, ya que éstos 
suelen diseminarse por toda la rama de direc- 
torios, haciendo que sea complicado su pos- 
terior localización a la hora de desinstalarlos. 

Aquií es donde entra en juego «Clean- 
Sweep 95», un gestor de espacio del disco 
duro que nos permite eliminar las redun- 
dancias existentes, desinstalar cualquier t- 
po de programa o deshacernos de los fiche- 
ros que no utilicemos. 


SENCILLO Y EFICAZ 

«CleanSweep 95», como es fácil deducir, es 
una utilidad diseñada especificamente para 
funcionar bajo Windows 95. También puede 
utilizarse con cualquier otra versión de Win- 
dows, pero no podrá aprovechar las innu- 
merables ventajas del nuevo sistema opera- 
tivo, como es el código de 32 bits, que lo 
hace más rápido y robusto, el sistema de vi- 
sores, o la ayuda en linea que nos resuelve 


los problemas al instante, entre otras mu- 
chas posibilidades. 

El programa en sí está compuesto por tres 
utilidades: «CleanSweep» se encarga de rea- 
lizar todas las funciones de gestión del es- 
pacio en el disco duro; «Usage Monitor» e 
«Install Monitor» son dos programas moni- 
tores que se activan al arrancar Windows. 
El primero, mantiene un registro de todos 
los archivos a los que se accede a lo largo 
de las sucesivas sesiones con el ordenador, 
De esta forma, es posible descubrir los fi- 
cheros que no se utilizan, para una poste- 
rior eliminación. «Install Monitor», por con- 
tra, se pone en marcha cada vez que se 
instala un programa, guardando un registro 
con todos los pasos de la instalación (direc- 
torios donde se almacenan los ficheros, ac- 
cesos indirectos a otros ficheros, modifica- 
ción delos archivos WIN.INI, SYSTEM.INI, 
CONFIG.SYS y AUTOEXEC,BAT, etc.), pa- 
ra poder desinstalarlos con una simple pul- 
sación del ratón. Windows 95 incluye una 
opción de este tipo, pero no es tan potente y 
sólo funciona con los programas nativos pa- 
ra este sistema. «Install Monitor» sirve para 
cualquier tipo de programa, incluidos los 
que funcionan bajo DOS o Windows 3.1. Se 
hecha de menos, eso sí, el poder interrum- 
pir la instalación para comprobar los archi- 
vos modificados hasta ese momento. 


LA SALUD DEL DISCO DURO 
Las operaciones más provechosas tienen lu- 
gar con el programa «CleanSweep». Tras la 
instalación, queda integrado dentro del in- 
terfaz de Windows 95, como si de una nueva 
opción se tratase. 

Para acceder a todas las funciones, dispo- 
nemos de cinco fichas o carpetas, cada una 
con una utilidad determinada. 

La ficha “Program” se encarga de seleccio- 
nar los ficheros que se van a eliminar. Tras 
elegir el grupo de archivos, que pueden per- 
tenecer a un único programa, a un directorio 
incluso a ficheros seleccionados manual- 
mente, es posible efectuar diferentes accio- 
nes: borrarlos del disco duro, realizar un 
backup, archivarlos en modo comprimido 
para recuperarlos con la simple pulsación en 
el icono creado a tal efecto, así como mover- 
losa otra unidad a través de una red, o trans- 
portarlos a otros ordenadores. Una vez com- 
pletada la operación, se nos ofrece un 
informe detallando la fecha, los ficheros ma- 
nipulados y el espacio liberado en el disco. 

Como curiosidad, es posible borrar el mis- 
mo «CleanSweep 95» desde esta carpeta, 
detalle que gustará a todos los usuarios aft- 
cionados a los juegos filosofales (el desins- 
talador que se desinstala a si mismo...). 
Una de las cualidades más importantes de 
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El cómodo sistema de ayuda nos sacará de más 
de un apuro en cualquier momento. 
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Gracias a «CleanSweep 95-, podemos localizar 
los directorios que ocupan un mayor espacio 
en el disco duro. Con ía opción “Archive” 
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Desde uno de los menús es posible acceder al 
Informe de las operaciones globales de 
«CieanSweep 95-. 


«CleanSweep 95» es su seguridad. Median- 
te las opciones Backup o Archivo, nos ase- 
guramos de que la información no se va a 
perder. Si decidimos borrar los ficheros, se 
nos pregunta varias veces antes de realizar 
la operación. Además, el programa no per- 


mite eliminar los archivos del sistema, vita- 
les para el funcionamiento del ordenador. 

La otra opción destacada de «Clean- 
Sweep» es la ficha “Cleanup”, indispensable 
para localizar ficheros duplicados según de- 
terminados criterios, librerías DLL y archi- 
vos VBX redundantes que algunos progra- 
mas copian aun existiendo, ficheros huér- 
fanos (que permanecen después de borrar 
algunos programas), o archivos que no se 
usan. En este último grupo, se incluyen los 
ficheros temporales y copias de seguridad 
(extensiones BAK, TMP, etc), adaptadores 
gráficos incompatibles con nuestro sistema, 
fuentes que nuestro monitor no reconoce, 
ficheros anticuados de Windows 3.1, o 
ejemplos gráficos y sonoros que no se ne- 
cesitan para ejecutar los programas.Gracias 
al código de 32 bits, las búsquedas de todos 
estos elementos se realizan con rapidez. 

Las restantes fichas que se incluyen son 
“Restore”, para recuperar los ficheros ar- 
chivados en modo comprimido o almacena- 
dos mediante backup; “View”, donde podre- 
mos estudiar un informe con todas las 
operaciones que se han realizado desde la 
utilización de «CleanSweep», y “Options”, 
para personalizar el sistema. 

La ventaja sobre un proceso manual estri- 
ba en que «CleanSweep 95» nos ofrece una 
búsqueda automática y una descripción 
completa de cada uno de los archivos pres- 
cindibles, gracias a los nuevos visores de 
Windows que permiten comprobar lo que 
hay dentro de un fichero, sin abrirlo. 

De esta forma, podemos descubrir la utili- 
dad de determinados ficheros con nombres 
raros, que ocupan espacio y muchas veces 
no se utilizan. Aquí radica, sin embargo, el 
único hándicap de «CleanSweep 95», ya que 
sólo reconoce los visores estandar de Win- 
dows 95, por lo que no puede indagar en fi- 
cheros comprimidos, por ejemplo. Aun así, 
Quarterdeck ha prometido abastecer a los 
usuarios registrados con nuevos visores, de 
ahí que «CleanSweep 95» se convierta en 
uno de los mejores gestores de espacio de 
disco duro para Windows 95. Indispensable 
para principiantes, muy útil para el resto de 
los usuarios. 


Juan Antonio Pascual Estapé 


Lo 

*Fé E 

*R ¡ro y eficaz. 

*Ocupi espacio en el disco duro. 


*El mi tá disponible en castellano. 
Lo 
accesos directos. 


a los visores de Windows 95. 
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ntes de hablar de las posibilida- 
des de PKZIP, creemos intere 
sante hacer una pequeña referen: 
cia al tema del shareware. Con 
este término, se define un tipo de venta de 
software, no un tipo de programas. Share- 
ware viene del verbo inglés “share”, que sig- 
nifica “compartir”, y en ningún caso regalar. 
De modo que con los programas asociados 
ibución, podemos 
0 de gustarnos, pa: 


nero, y en ca 
gar por ellos después 

«PKZIP/2» es un conjunto de programas 
de MS-DOS que sirven para comprimir uno 
o varios ficheros, así como para descompr+ 
mirlos, verificar su contenido y repararlos 
cuando sea preciso. Tras la corta instalación 
en el disco duro y la modificación de la varia- 
ble Path para poder acceder a estos ficheros 
desde cualquier directorio, podemos empe- 
zar a manejar los programas. Los principales 
son: PKZIP, PKUNZIP, PKZIPFIX y 
ZIP2EXE (versiones 2.04g). La función del 
primero, es únicamente la de comprimir fi- 
cheros, para lo que disponemos de una serie 
de parámetros que se activan desde la línea 
de comandos, como por ejemplo determinar 
la velocidad y el grado de compresión de los 
ficheros (a más vel lad menos compresión 
y viceversa), determinar los ficheros que va- 
mos a comprimir, si queremos guardar la es- 
tructura de los directorios... 

Disponemos de muchas posibilidades, de 
las que podemos encontrar en el completo 
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MÍNIMO. RECOMENDADO 
640 Kb RAM 1 Megas 
512 Kb Espacio en Disco 512 Kb 
286/12 MHz. CPU 486/33 MHz. 
Tageta Gráfica 
Tarjeta de Sonido 
Control 


ESPECIAL — No posee ningún requerimiento espe- 
cial. 


| FICHA TECNICA | 
COMPAÑÍA PkWare 
TIPO. Leidas (ncaye “Drag and Ze") 
CEDIDO POR Ultimobyte 
PVA RECOMENDADO 9.900 
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manual en castellano que acompaña al pro- 
grama una explicación detallada y ejemplos 
de lo que hacen. 

“PKUNZIP” se utiliza justamente para lo 
contrario, es decir, descomprimir los fiche- 
ros que hayamos comprimido, igualmente, 
con la posibilidad de utilizar una serie de pa- 
rámetros que determinarán la forma de ha- 
cerlo. PKZIPFIX, como podemos deducir de 
su nombre nos ofrece la posibilidad de re- 
parar ficheros comprimidos que hayan su- 
frido algún daño en su estructura. Su fun- 
cionamiento no está garantizado en todos 
los casos, pero consigue su propósito en una 
buena cantidad de ellos. Por último, 
ZIP2EXE sirve para convertir un archivo 
ZIP en EXE, de modo que al ejecutarlo se 
descomprima automáticamente sin que ten- 
gamos que teclear nada, salvo el nombre, lo 
que es bastante cómodo en algunos casos, 
como por ejemplo cuando prestamos a un 


PKZIP/2 PARA DOS 
Compresión 
profesional 


Las utilidades de compresión de ficheros se han vuelto una 
herramienta imprescindible en el trabajo diario con el ordenador, 
Una de las más conocidas y utilizadas es PKZIP, de la que os 
presentamos ahora la versión registrada de la misma que 
distribuye en nuestro país una pequeña empresa valenciana. 


amigo algunas pantallas o textos y no cono- 
ce el funcionamiento de estos programas. 

PKWare, la compañía creadora de estas 
herramientas, ha realizado una gran labor, 
no en vano el PKZip es el compresor más 
utilizado en todo el mundo, y lo mejor es 
que ya es posible conseguirlo en nuestro pa- 
ís en su versión registrada. 


Oscar Santos 


La versión ofrecida por UltimoByte en 
España incluye de regalo la herramienta 
“Drag and ZIP” para Windows 3.1 y 
Windows 95. Se trata de un programa 
que permite la utilización de las 
posibilidades de PKZIP bajo el popular 
entomo gráfico de Microsoft. Una 
interesante herramienta para los que 
utilicéis al máximo Windows. 


SOMETE la LLVIMEDIA 


¡ Verdaderos instrumentos digitalizados en su PC 1 


O, 
% MAXI SOUND 32 WAVE FX 


Con la tarjeta de sonido MAXI SOUND 32 WAVE FX estéreo, 
aproveche la última tecnología : el proceso de síntesis WAVETABLE con 32 voces de polifonía 
efectos de Reverberación y Coro, 190 sonidos de verdaderos instrumentos, 

107 percusiones y 46 efectos de sonidos pregrabados digitalmente sobre 16 bits 
y archivados en 1 MB de ROM: 
Disfrute de una dimensión musical excepcional con todos sus juegos 
compatibles General Midi y aplicaciones de audio 


EX] Etectos de REVERBERACIÓN y CORO 


BE intertaces CD-ROM 
Panasonic / IDE estándar 4X en 6X 


BE CONECTOR WAVE 
Conectado con Maxi Sound 32 Wave FX, Maxi Korg Wave ofrece la 


Cl 
A posibilidad de extender hasta 4 MB las muestras sonoras y de 


aprovechar los sonidos profesionales Korg 
D) EXTENSIONES > E Entrada LINEAN ¿EN 
Añada hasta 2 MB de memoria para *1 Ln eo 
telecargar con tarjetas de sonido o y 1 Botón de VOLÚMEN ao on 
ad > »o el secuenciador Midi Cakewalk Express 
me MI y 
WAVETABLE [ira MICHONON =p, MANUALES Y PROGRAMAS 
. EN CASTELLANO 
¡ Verdaderos instrumentos Bl salda ALTAVOCES y LINE-OUT (cadena HHFI) 
digitalizados ! 


COMPATIBILIDAD 


E Puerto JOYSTICK / interface MIDI Windows 95 y 3.1, General MIDI, 


Maxi Sound 
dl ou 1) 
[od a E TA 


+ 


Ubi Soft 


Plaza de la Unión, 1 A 
08190 Sant Cugat del Vallés - BARCELONA Sociedad . 
HOT UNE (usuarios) 

Teléfono (distribuidores) 
Fox: (93) 589 56 60 


oca regida por props es repeciras Sos Blas m1 0 mo. psgi 
es y condo pueden 24 tvn y Pe a in lps 


Todo el mundo se pregunta 
por qué Windows 95 no 
cuenta entre sus accesorios 
con un programa antivirus 
especialmente diseñado 
para el nuevo sistema 
operativo. Este hecho 
contrasta con la política 
llevada a cabo 
anteriormente por Microsoft, 
ya que la versión 6.0 de su 
DOS contenía un programa 
antivirus tanto para DOS 
como para el casi extinto 
Windows 3.1. 


ea como fuere, el caso es que Sy. 
mantec, la compañía que se encar- 
gó en su momento de desarrollar 
utilidades para Microsoft como 
«ScanDisk», «Defrag», y el propio Antivirus, 
nos ofrece el nuevo «Norton Antivirus», de- 
sarrollado exclusivamente para Windows 
95. De esta n , una de las carencias del 
nuevo sistema operativo se ve paliada, co- 
mo viene siendo habitual, por Mr. Norton. 
Cuando Windows 95 salió al mercado, pa- 
recía que todo el mundo estaba deseando 
encontrarle defectos. De hecho, la no inclu- 
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MINIMO. RECOMENDADO. 

4 Megas RAM 16 Megas 

6 Megas Espacio en Disco 6 Megas 

386/33 MHz cru Pentium 100 

VGA Taeta Gráfica SvGA 
Tafjeta de Sonido 

Tecladoratón Control Teciadoratón 


ESPECIAL Funciona exclusivamente bajo Windows 95. 


COMPAÑÍA Symantec 
TIPO Antivirus 
CEDIDO POR Symantec 
PVP RECOMENDADO 18.430 + IVA 
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SIMANIEC) 
ORTON 


RUS 
AS. 


S6 SMOUNIA 


5 


Alto a los virus 
de Windows 95 


sión de una utilidad antivirus pareció propi 
ciar, seguro que lo recordáis, algunas noti- 
cias sobre extrañas infecciones, ¡Windows 
95 tenía un virus, y no existía todavia ningún 
programa antivirus capaz de erradicarlo! El 
tiempo, por ahora, ha desmentido tan sensa- 
cionalistas informaciones, no sin dejar esp: 
cio para las dudas. Pero ahora, gracias a Sy- 
mantec, tenemos la oportunidad de disfrutar 
de la protección de uno de los primeros pro- 
gramas antivirus diseñado para Windows 95 
con todo lo que ello significa: soporte para 
nombres largos de archivos los antivirus pa- 
ra Windows 3.1 pueden corromper los nom- 
bres largos de ficheros, facilidades a la hora 
de instalar y desinstalar el programa, inclu- 


sión de menús contextuales, perfecta inte- 
gración con todo el sistema, etc. 


PROTECCION 

A VARIOS NIVELES 

Como la mayoría de aplicaciones antivirus, 
«Norton Anti » distingue entre virus co- 
nocidos y desconocidos. Los primeros, son 
los que reconoce el programa y los que po- 
demos encontrar en una amplia lista dispo- 
nible a partir del menú “Herramientas” de 
la ventana principal de «Norton Antivirus». 
En total, se reconocen 4.766 virus, entre los 
que se encuentran los más conocidos en 
nuestro pais - “Barrotes”, “Junkie”-, Estos 
rus son los que el programa puede eliminar 


de forma instantánea, ya que conoce sus de- 
finiciones, es decir, toda la información re- 
ferente a sus actividades destructoras. 

Para la detección de virus desconocidos, 
«Norton AntiVirus» cuenta con una función 
de autoprotección, que se carga opcional- 
mente nada más arrancar el sistema para 
luego trabajar continuamente en segundo 
plano, mediante la cual puede alertar al 
usuario ante una operación de escritura no 
autorizada, como puede ser el intento de 
modificación de ficheros ejecutables o el 
formateado del disco duro. Así mismo, el 
dispositivo de autoprotección comprueba la 
memoria y los archivos de sistema en el 
proceso de arranque del ordenador, para 
comprobar que todo esté en orden. 

Aparte del dispositivo de autoprotección, 
muy útil a la hora de verificar si nuestro or- 
denador ha sido infectado por algún virus no 
reconocido por el programa, Symantec cuen- 
ta con un servicio permanente de actual 
ción mediante el cual es muy fácil hacerse 
con las definiciones de todos los nuevos virus 
que van apareciendo -a través de Internet, Mi- 
crosoft Network, CompuServe o la misma 
BBS de Symantec-, ya que se calcula que dia- 
riamente se inventan tres virus nuevos. 

La última medida que nos permite llevar a 
cabo el nuevo antivirus de Norton para la de- 
tección de virus desconocidos es la vacuna- 
ción, Por defecto, el programa vacuna auto- 
máticamente los sectores de arranque y los 
ficheros de sistema. Pero si queremos aún 
más protección, y dependiendo del nivel de 
riesgo al que tengamos expuesto nuestro 
sistema -la completa documentación de 
“Norton AntiVirus” clasifica los diferentes 
niveles de riesgo según se trate de un PC 
mono-usuario o una máquina conectada a 


una red local sin protección y expuesta a 
programas piratas, etc.-, podemos vacunar 
todos los archivos de programa para garan- 
tizar su integridad. Esta vacunación se reali- 
za mediante la creación de un registro de la 
información más importante de los elemen- 
tos que se van a vacunar -algo asi como una 
“huella dactilar” de los ficheros-, para luego 
comparar esta información con la contenida 
en los archivos originales y verificar de esta 


forma si se han producido cambi 
tuación de algún virus desconocido, 


HERRAMIENTAS 

A partir del programa principal, donde se 
realizan las operaciones básicas de análisis 
de unidades de disco, se puede acceder al 
resto de las herramientas del paquete como 
las Vacunas, Lista de virus -ya comentadas- y 
el Planificador y el Registro de actividades, 

El Planificador es una utilidad mediante la 
cual podemos programar análisis que se eje- 
cuten automáticamente en fechas y horas 
predeterminadas o con una determinada pe- 
riodicidad. Si estamos utilizando el ordena- 
dor cuando comience el análisis programa- 
do, éste se ejecutará en segundo plano, por 
lo que no tendremos que interrumpir nues- 
tro trabajo. Además, podemos utilizar el Pla- 
nificador con cualquier otro programa. 

Por su parte, el Registro de actividades 
permite personalizar la forma en que se vi- 
sualizará la actividad histórica de Norton 
AntiVirus. Las opciones predefinidas regis- 
tran las detecciones de virus conocidos y las 
acciones realizadas en archivos infectados - 
es decir, si se han reparado, borrado, aña- 
dido a la lista de exclusiones, o si se han de- 
jado intactos-, 

Por último, destacaremos el sistema de ayu- 
da mejorada desarrollado por Symantec para 
sus nuevas aplicaciones basadas en Windows 
95. Bajo el nombre de “Escritor Informativo” 
nos encontramos con un completo servidor 
de ayuda al que se le han añadido funciones 
especiales todas ellas personalizables, como 
las barras de herramientas, menús de con- 
texto mejorados, etc.-, que permiten trabajar 
y obtener información eficientemente desde 
los productos Norton. 

Finalmente, y a modo de conclusión, po- 
demos decir que la nueva versión de «Nor- 
ton AntiVirus» destaca tanto por su facilidad 
de manejo como por su eficiencia a la hora 
de proteger nuestro sistema contra los vi- 
rus tanto conocidos como desconocidos. 
Es, en definitiva, lo que los nuevos usuarios 
de Windows 95 estaban reclamando. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


LO BUENO 
*La perfecta integración con Windows 95. 
*La sencillez de y todas sus 
herramientas. 
*La posibilidad 
definiciones de virus” 
*La ayuda mejorada 


los ficheros de 


LO MALO 
«Que no se haya int 
estas características 


A la hora de comunicar ideas en 
público, la utilización de un buen 
programa de presentaciones es, 
hoy en día, casi obligatoria. Por 
eso la elección de una de estas 
herramientas es una cuestión 
vital. Se puede optar por dos 
soluciones. La primera consiste en 
pasarse horas delante del 
ordenador Intentando descifrar el 
funcionamiento de una sofisticada 
aplicación de presentaciones, 
mientras se deja de lado el 
auténtico trabajo. La segunda 
opción es elegir ASAP, el nuevo 
programa de presentaciones 
creado por SPC Software 
Publishing. Con ASAP, transformar 
texto y dibujos en una 
presentación profeslonal es 
cuestión de minutos. 


uizá sea un tópico, pero aquello de 
“utilice este programa sin tener ni 
idea de informática”, en el caso de 
ASAP es una realidad. Los volumi 
nosos manuales de instrucciones se han 
sustituido por atractivas y sencillas ayudas 
en línea. Con echar un vistazo a estas ayu- 
das y ver por encima alguno de los ejemplos 
que acompañan al programa, estaremos en 
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MÍNIMO RECOMENDADO. 

1 Megas RAM 1 Megas 

3,5 Megas Espacio en Disco 3,5 Megas 

386 MHz. CPU 486 MHz. 

VGA Tageta Gráfica SUGA 
Tadeta de Sonido 

Teclado-ratón Control Tecladoratón 
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Presentación de un 
ecto X” 


rador es el jefe 
proyecto X. 


A estará 
ador 


La at 
jefes dl 


disposición de realizar, en unos minutos, la 
presentación con la que habiamos soñado. 


CON TRES CLICS DE RATON 

El proceso de realización de una presentación 
con ASAP se basa en tres pasos. El primero, 
ineludible, la introducción del texto que apa- 
recerá en las diapositivas o transparencias. Es- 
to se lleva a cabo bien desde el propio ASAP, 
en el modo de esquema, o a través de Micro- 
soft Word, ya que ASAP incluye un botón en la 
barra de herramientas de este procesador que 
transforma automáticamente el texto introdu- 
cido en un esquema ASAP. A partir de ahí, po- 
demos pasar al modo de previsualización, don- 
de veremos nuestro texto -y demás elementos, 
como gráficos- directamente en pantalla en 
forma de diapositiva. El segundo paso es ele- 
gir los formatos, diseños y colores de las trans- 
parencias. Para ello basta con pulsar sobre los 
separadores de la parte derecha de la panta- 
lla. Automáticamente, y gracias la técnica “In- 


puesta pof* 


ASAP 


Presentaciones 
instantáneas 


2) Blarcoy nego 


2) ía 


 Enerco 
Y ROM de 
jefe u POmanía 


encontraréis una 
versión Tryout del 
programa comentad 
en esta página. 


telligent Formatting”, nuestra present 
adquiriere un aspecto profesional con s 
sar y arrastrar. El último paso, es ver 
trabajo con el modo de presentación o impri- 
mir las transparencias. 

Y eso es todo. Así de fácil. Increible para un 
programa que está contenido en dos únicos 
disquetes de alta densidad. Potencia, sencillez 
y resultados profesionales en un abrir y cerrar 
de ojos. ¿Alguien da más? 


Fco. Javier Rodriguez Martín 


Ultima transmisión del pilato Jack JJ Thompson 
16/6/42 


+ MÁS DE 250 PaNTaLLag/ 

+ MÁS DE7O ENEMIGOS GÉNERADOS EN 3D 
+ WINDOWS 3.1 Ó WINDOWS 95 
+ FANTASTICA BANDA SOHORA 


e 1 
CENTURY | Ef: 


INTERACTIVE 


lp://www.musicpark com 


Un nuevo estándar 


s do), no incorpora RAM (pero si los zócalos — treo (como el “16” de la Sound Blaster 16), 
Tras el lanzamiento de la “” m y e e E er 16) 
para instalarla), ni algunos efectos sonoros y — sino alas 32 voces de polifonía de su sinteti- 


AWE32, Creative su paquete de aplicaciones es más reducido. — zador EMU 8000. 

2 P Conviene aclarar, no obstante, que ese má-— En cuanto al “PnP”, éste hace referencia al 
consolida su estándar de ¿ico "32" que la identifica no se refiere alos — estándar ISA de conexión “Plug and Play” 
ftware, es capaz de recono- 
Gates ni a la resolución máxima de mues- — cer la existencia física de la tarjeta en el or: 
denador, asignarle los recursos nece- 
al usuario tanto en la 
instalación de los drivers y software de 
aplicaciones como en la resolución de 
eventuales conflictos con el resto del 
. El “Plug and Pla 
pleno auge debido a su inclusión en 
Windows 95, pero que nadie se llame a 
error con lo de “enchufar y jugar”, por: 
que, a pesar de todo, el usuario sigue 


síntesis por tabla de 32 bits del nuevo sistema operativo de Bill — que, mediante s 
ondas con esta 


32 PnP viene a ser lo que 
la Sound Blaster 16 “Va- 
lue edition” representó en 

su momento: la referencia “popu- 

lar” en tarjetas de sonido, ahora ya 

con la tecnología “wavetable" y 

pensando en WINDOWS 95. 


“32” y “PnP” 

La Sound Blaster 32 PnP es en 
realidad una AWE32 PnP en ver: 
sión “Value”, es decir, devaluada (lo contra- 
rio de lo que parece indicar la palabra ingle- 
sa). Con objeto de hacerla más económica 
(y hay que reconocer que lo han consegui 


4 Megas RAM 4 Megas 


8 Megas Espacio en Disco 8 Megas 

386/SX MHz CPU 486 MHz. 

VGA Tajeta Gráfica VGA 
Tarjeta de Sonido 


Ratón Control Ratón 


Requiere Windows 3.1 o Windows 95. 


e para Window 96 y 
O tactaz de cO-ROM IDE 
Ll pe. - a Ñ ñ Or 


able para sopor 


0. ter Sc 
sonidos a ey 


tarjeta 
Son Sound Beste 


COMPAÑÍA Creative Labs 
TIPO. Tajeta de sonido 
CEDIDO POR Crestive Labs 
PUR RECOMENDADO A consultar 
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Panel de control de TextAssist 
Archivo Configuración Ayuda 


teniendo que meter y sacar [ea] 
disquetes de instalación. 


cular efecto “Qsound”, 
del que dispone su her 


EL HARDWARE 

La Sound Blaster 32 PnP es 
una tarjeta de formato lla 
mémosle “extra largo” con 
un conector de datos único 
para la unidad de CD-ROM 
(el de la interfaz IDE incor- 
porada) y otros tres de au- 
dio estándar: dos, de distin- 
to tipo, para el CD-ROM y 
un tercero para el altavoz 
del PC. Por primera vez, se 
añaden dos nuevos conecto- 
res especiales: uno para un 
eventual modem/voz y un 
SPDIF, de audio en formato 
digital. 

También es novedad la 
práctica ausencia total de 
“puentes” de configuración, 
limitado í a uno solo, que s 
bilitar la emulación MIDI y que sólo tendre- 
mos que tocar en el futuro si alguno de 
ros viejos juegos favoritos para DOS 


te 32 PnP. 

A cambio, 
SIMMs de 72 contactos, permitiendo insta: 
lar hasta 28 Mb de RAM de almacenamien- 
to de muestras (llamadas “patches” o 
“fonts” de sonido). Hacia el exterior, encon- 
tramos los 5 conectores habituales: LINE 
IN y OUT, MIC y ALTAVOCES, amén del 
MIDI/JOYSTICK de 15 pines. 

La 32 PnP incorpora, como su hermana 
mayor la AWE32, dos chips sintetizadores 
de sonido: el YAMAHA OPL3, de FM y 4 
operadores a 11 voces o 2 operadores a 20, 
y el EMU8.000, de tecnología "tabla de on- 
das”, con 32 voces de polifonía, 16 timbres 
simultáneos y 1 Mb de ROM, que emula los 
'stándares General MIDI (128 instrumen: 
s), GS y MT-32. Ello la hace compatible 
con AdLib y toda la gama Sound Blaster. 

También, incorpora el circuito AWE (Ad 
vanced Wave Effects), mediante el cual es 
posible aplicar los efectos de reverbera: 
ción y “chorus”, en 8 niveles cada uno, al 
sonido de sintesis. No, en vano, el especta: 


and Play para su PC 


palio 
a a de 2 notas 


“ildad CD de 18 bit 


fregar nf 


El CREATIVE MULTIMEDIA DECK es un rack 
virtual que puede ser manejado por 
elementos..., o desde un control remoto 
virtual que engloba a todos eilos. 


AAA 


TEXT ASSIST dispone de 8 voces distintas, aunque permite crear cualquier otra. 


mana mayor. 

Las secciones de mul 
treo, mezcla y ampli! 
ción siguen siendo bási 


mente las mismas de la 
Sound Blaster 16: permi- 
ten trabaj; 
en monoaural o estéreo, 
desde 5.000 a 44,100 
muestras por segundo, 
mezclar hasta 5 fuentes de 
sonido simu as y obte- 
ner 2 x 4 W de salida, re 
gulables por software 
bre los altavoces. 

También, permanecen 
intactas las interfaces joys- 
tick y MIDI MPU 
ta última va como la 
mediante el oportuno ca- 
ble adaptador no incluido. 
Sí se incluye, en cambio, un cable conver- 
sor jack/RCA para conectar la salida Line 
Outa una cadena de música. 


LA INSTALACION 

Como se ha dicho más arriba, no hay puen- 
que configurar. B; con conectar a la 
el eventual CD-ROM y los altavoc 
insertarla en una ranura ISA de 16 bits y 
proceder a instalar el software “a ordenador 
cerrado”. La 32 PnP viene acompañada de 
dos paquetes con 7 y 6 disquetes cada uno, 
respectivamente: el primero de ellos sirve 
para efectuar la instalación sobre DOS y 
WINDOWS 3.1x y el otro, para hacerla des- 
de WINDOWS 95. Dado que la tarjeta es 
“Plug and Play”, mientras en este último sis: 
tema operativo basta con encender el orde- 
nador para que aquél la detecte como nuevo 
hardware y nos solicite la elección o carga 
de los controladores necesarios, para WIN. 
DOWS 3.1x es requisi 
to previo instalar un 
“Administrador de 
Configuración — Plug 
and Play” que, nadie 
asuste, está incluido en 
los dos primeros discos 
del paquete. 

El proceso de instala- 
ción es elemental y al 
concluir nos encontra- 
mos con dos grupos de 
aplicaciones en WIN- 
DOWS: el correspon: 
diente a la tarjeta pro- 
piamente dicha y el del 
software de conversión 
de texto a voz TEXT 
ASSIST. 
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El mezclador es capaz de 
A ol AAA 
además del altavoz del PC. | ' 
EL SOFTWARE es capaz de aplicar a la mues- 
Como viene siendo habitual en Creative, el pa tra, además de las típicas ope- 


quete de aplicaciones que acompaña a la 
Sound Blaster 32 PnP es excelente. Software y 
documentación están por completo en perfec- 
to castellano y los manuales son claros y con- 
cisos (a veces, demasiado concisos), si bien 
hay que consignar una incomprensible omi- 
sión: en el kit analizado faltaba cualquier tipo 
de manual o información sobre TEXT ASSIST. 

El paquete se abre con CRE. 
MEDIA DECKS, el clásic k virtual” com- 
puesto por un reproductor de CD, otro de fi- 
cheros MIDI, un grabador/reproductor de 
ficheros WAVE (muestras) y un “mando de 
control remoto virtual” capaz de gestionar to- 
dos ellos. Unidos al mezclador, es posible re- 
producir simultáneamente hasta 5 fuentes de 
sonido distintas o crear, por ejemplo, un fiche- 
ro WAV combinando el sonido de las otras 
cuatro. 

El editor de sonido WAVE STUDIO es una 
veterana y excelente aplicación capaz de pro- 
cesar ficheros de muestras de 8 y 16 bits, en 
mono y estéreo y a 11, 22 y 44 kHz. Ecos, 
“rap”, desvanecimiento, variación de fase y pa- 
noramización son algunos de los efectos que 


Electo pon de izq u dcha 
Electo pan de dehe aizg | 
Yorlación de fase. 


ES 


CI | 


raciones de edición (cortar, 
pegar...) y conversión de for- 
matos (transformar una muestra estéreo de 44 
kHz en monoaural de 22. por ejemplo). 

SOUNDOLE es también un grabador/re- 
productor de ficheros. WAV, pero en este caso 
orientado a asociar sonido a aplicaciones de 
WINDOWS (OLE, Object Linking and Em- 
bedding). Con él se puede, por ejemplo, inser- 
tar un icono dentro de un documento que, al 
ser “pulsado” con el ratón, reproduzca un ar: 
chivo sonoro ilustrando dicho texto. 

La aplicación CONTROL AWE32 represen 
ta uno de los puntos fuertes de la nueva familia 
de tarjetas, pues materializa las caracteristicas 
diferenciales de la serie. Son cinco los menús 
disponibles: 

*Efecto: Permite el control de la reverbera- 
ción y “chorus” aplicados al sonido de sintesis 
(con él podremos hacer que nuestro piano sin- 
tético parezca sonar en una garita o en la cate- 
dral de Sevilla, sin ir más lejos). 

+ Usuario: Si hemos instalado RAM en la tar- 
jeta, sirve para cargar bancos de muestras de 
tipo “Sound Font”. 

«Efecto de onda: Siempre con la condi- 
y ción de que haya RAM ins- 
talada, permite cargar co- 
mo un instrumento MIDI 
más una muestra que ha- 
yamos preparado con WA- 
VE STUDIO (y hacer, por 
ejemplo, una versión del 
“Danubio Azul” con los 
ronquidos de nuestro com- 
pañero de habitación) 

*Sintetizador: Sirve pa- 
ra seleccionar el banco de 
muestras a usar en la sín- 
tesis, de entre los disponi- 
bles en la ROM (General 
MIDI, GS y MT-32) y la 
RAM locales. 


WAVE STUDIO es un veterano y excelente editor de sonido capaz 


de crear numerosos efectos. 


Soundo'LE - GALAXY.WAV 
Fichero Edición Opciones Acerca 


SOUNDO'LE es un grabador/reproductor de 
ficheros .WAV preparado para OLE 
(incrustación de objetos). 
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* Reproducción: Permi- 
te probar mediante un te- 
clado de piano virtual los 
instrumentos disponibles en los diferentes 
bancos de sonido. 

El paquete de software se completa con una 
importante aplicación que, paradójicamente, 
no está documentada en los manuales que 
acompañan a la tarjeta. 

Se trata de TEXT ASSIST, un utilisimo y di 
vertido conversor de texto a voz, que afortuna- 
damente dispone de una ayuda “On-line” muy 
aceptable. TEXT ASSIST, similar al MONO- 
LOGUE de la Sound Blaster 16 aunque mucho 


más cómodo de manejo, es capaz de leer en 
español o inglés, ejecutando los periodos de 
frase y signos de puntuación, cualquier texto 
sin más que abrir previamente la aplicación, 
entrar en nuestro procesador de textos favori- 
to, seleccionar el fragmento deseado y pulsar 
el botón de reproducción que siempre aparece 
en primer plano. 

TEXT ASSIST dispone de 8 voces distintas, 
pero es posible crear cualquier otra modifi- 
cando los parámetros del habla, y es extraor- 
dinariamente útil como auxiliar en la correc- 
ción de textos escritos (para cotejar el texto 
tecleado con el original en papel, sin tener que 
mirar la pantalla). 

Y. además, canta. Si, ha leido bien: TEXT 
ASSIST es capaz de leer entonando, sijunto a 
las silabas del texto, se le indica, entre cor- 
chetes, la altura y duración de la nota. De he- 
cho, el programa trae varios ejemplos, a cuál 
más castizo (¿se imagina a su PC cantando 
“La Tarara”?). 


CONCLUSION 

Una vez más, Creative impone su ley pero, 
como siempre, lo hace basándose en la cali- 
dad, presentación y adecuación al mercado 
que trata de conquistar. 

La Sound Blaster 32 PnP adolece, respecto 
a la competencia, de las mismas limitacio- 
nes en la sintesis por tabla de ondas que ya 
comentábamos a propósito de la AWE32 Va- 
lue (muy aceptable en percusiones, piano e 
instrumentos punteados, pero inferior en 
las cuerdas frotadas o vientos). Sin embar- 
go, las posibilidades del circuito AWE, las 
de esa RAM extra que tal vez sólo instale un 


reducido sector de usuarios y, especialmen- 
te. el impecable comportamiento y compa- 
tibilidad y las interesantes aplicaciones que 
la acompañan, justifican el título que enca- 
beza el artículo 


Luis E. Juan Vidales 


jare de aplicaciones 


'AM) 
'ogramas en castellano 


Lo malo 

«Síntesis “wavetable” de calidad limitada 
*Se echa de menos un secuenciador MIDI 
entre las aplicaciones 


es el juego completo. 
contiene todos los manuales e instrucciones 
es el mismo que antes costaba el triple. 


todos son Superventas. 


THE WHITE LABEL 


LA MEJOR ELECCIÓN 


$ 7THGUEST 


CREATURE 
SHOCK DREAMWEB 


Fleet Defender, 
Dune ll, UFO y 
Beneath a Steel Sky 


INDYCAR Tu RACING LANDS 


OF LORE OVERLORD 


INTERACTIVE 
entertainment 


KYRANDIA 3 


VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑA, S.A 
Hermosilla. 46 2D 25601 MADRID Tel.: (91) 578 13 67 


aunidad que vamos a comentar es de ti- 
po SCSI, esto quiere decir que precisa 
una tarjeta SCSI para poder conectarlo; a 
cambio, la velocidad de acceso es mayor 
queen el tipo IDE, y pueden ser conectados has- 
ta 7 dispositivos de este tipo. La primera impre- 
sión que produce este lector esla robustez de su 
aspecto físico, ya que su peso es superior al de 
otras unidades, y aunque por ejemplo el frontal 
no es muy vistoso o diferente de otros lectores, 
se observa en general un buen acabado que 
transmite una sensación de calidad y fiabilidad. 


LA INSTALACION 
La instalación física del lector no supone mayor 
dificultad que la propia de los dispositivos SCSI. 
Lo único que hay que tener en cuenta es que, si 
ya existen en el sistema otros periféricos SCSI, 
éstos tengan un número de identificación (ID) 
diferente al del lector. Asímismo, se debe tener 
en cuenta que una instalación SCSI debe tener 
un terminador en cada uno de los extremos de 
la cadena, por lo que según el caso habrá que 
activar o desactivar el terminador de la unidad 
Por último, son importantes dos detalles: pri- 
mero, la tarjeta controladora SCSI suele tener el 
número más alto de identificación (es decir, la 
1D 7); y segundo, si el disco duro con el que el 
ordenador arranca es también SCSI, éste deberá 
tener asignado el número de ID más bajo. Una 
vez seguidas estas pequeñas normas, la instala- 
ción del lector no debe plantear mayores pro- 
blemas. La instalación de los drivers tampoco es 
problemática; dependiendo de la tarjeta, puede 
ser necesario cargar más de un controlador en el 


MÍNIMO. RECOMENDADO 


386 MHz. cu 


COMPAÑÍA Toshiba 
TIPO Lector de CD-ROM 
CEDIDO POR Mitro! SA. 
PVA RECOMENDADO 64.600 + IVA 
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CD ROM 
TOSHIBA 6X 
SCSI 


siguiente 
generación 


La carrera multimedia 
avanza sin cesar. El CD se ha 
convertido en el soporte por 

antonomasia para la nueva 
generación de software. 
Puesto que las aplicaciones, 
en los últimos años, 
demandan más recursos 
para almacenar el ingente 
volúmen de información, 
como puede ser el video a 
pantalla completa. Aunque 
ya se anuncian los primeros 
lectores de CD-ROM de 
óctuple velocidad, son los de 
séxtuple los que comenzarán 
a generalizarse, y en esta 
ocasión vamos a analizar 
uno de ellos. 


Config-Sys, para lo cual bastará con consultar el 
manual de la controladora. En nuestro caso, usa- 
mos una tarjeta SCSI NCR PCI, y fue necesario 
cargar los archivos “doscam.syS' y "edrom.sys, 
además del mscdex' en el Autoexec. 


RENDIMIENTO 
El comportamiento de la unidad es estupendo; 


en pocas palabras, puedo deciros que va “como 
una moto”. La velocidad de acceso es realmente 


alta, y trabajando desde DOS con directorios y 
archivos parece casi como si se tratara de un dis- 
o duro un poco más lento de lo habitual. 

La reproducción de video se realiza sin ape- 
nas cortes e interrupciones, lo que no es de ex- 
trañar dadas las especificaciones de la unidad: 
la transferencia llega hasta casi el megabyte 
por segundo, y posee un buffer interno de 256 
Kbytes, por lo que el rendimiento se ve alta- 
mente optimizado. En este aspecto es real 
mente sobresaliente, 


OTROS DETALLES 

Como detalles adicionales podemos citar la 
posibilidad, mediante los consabidos jumpers, 
de desactivar el botón de expulsión de la uni- 
dad, con lo que cualquier intento de extrac- 
ción es ignorado. 

También se nos permite configurar la unidad 
únicamente para reproducir audio, por lo quees 
posible tenerla sin conectar a la tarjeta, 

En este modo, los comandos enviados desde 
el ordenador son ignorados, y se usa el botón 
de expulsión para controlar la reproducción de 
las pistas de audio. Aunque quizás lo que más 
nos ha sorprendido agradablemente es la posk 
bilidad de instalar la unidad en posición vertical. 
Para ello, la bandeja de carga incluye unos en- 
ganches o clips que sujetan el disco y evitan que 
se caiga. Una opción en definitiva curiosa, pero 
de gran utilidad en muchos casos. 


arena; en el apartado positivo, podemos decir 
que el manual que se adjunta es técnicamente 
completísimo, aportando incluso todo tipo dees- 
quemas electrónicos referentes a cada una de 
las conexiones del lector, secuencias de inicial- 
zación, modos de funcionamiento, etc; así como. 
una detallada lista de todas las caracteristicas de 
la unidad. La parte negativa se deriva de la posi 
tiva; se trata de una documentación que, además 
de encontrarse en inglés, es demasiado técnica, 
y muchos usuarios más noveles echarán en falta 
unas instrucciones de uso más simples. 

De todas formas, la calidad del lector de CD- 
ROM no se ve empañada en absoluto por este 
detalle. Sobre todo porque se trata de una uni- 
dad extremadamente rápida, robusta y bastante 
fiable. Uno de los primeros productos de la nue- 
va generación de CD-ROMs que aparecerán en 
los próximos meses. 


Javier Guerrero Díaz 
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*Cal istez y, sobre todo, rapidez 
*Posibil de instalación en posición 
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Precios de venta estimados, IVA Incluido. 


VIVE UNA EXPERIENCIA ALUCINANTE 
Y VENCE CON TU NUEVO JOYSTICK MICROSOFT, 


Viva una experiencia 
alucinante en tres campos 
paralelos de juego con múltiples misiones en 
ocho mundos únicos. Los 
objetivos se encuentran arriba, al 
cada lado de la superficie de los planetas. 
Rápidamente se entiende por qué se llama Fury 
al cubo. Ricos gráficos con textura de mapa 
combinados con 6 niveles de libertad, es una 
experiencia que hace que este juego sea 
alucinante. 
Realice bucles y giros, todo ello con el joystick 
de máxima potencia Microsoft SideWinder. 


OFERTA ESPECIAL 
Microsoft Fury? + 


Microsoft SideWinder 3D Pro: 


14.900.- Pts.* 


CADENA BEEP: (97 
COMPUTER CASH 4 CARRY: (91 


Microsoft 


Side Winder 
3D Pro. 


El joystick que le dará la ventaja 

para vencer. Su mejor control y su mayor 
precisión, perfectamente adaptado 
al contorno de la mano, le permitirá 
con suavidad y estilo ser la herramienta 
imprescindible para vencer. Su nueva tecnología 
digital añade precisión y fiabilidad al modelo 3D 
Pro y el modo overdrive digital añade velocidad 
y mejor ejecución con el sistema operativo Windows 95 
El 3% Grado Libre de Rotación le da un control 
instantáneo del timón, del punto de vista y mucho 
más. 


Microsoft Fury3 pertenece a la familia de 
Entretenimiento compuesta por juegos que le 
in a divertirse con facilidad. La Colección Microsoft 
Home transforma su ordenador en una fuente 
dinámica de conocimientos y aventuras por un 
pre sorprendente. Todo ello con una cali 
técnica y visual garantizada por Microsoft, que 
un a su facilidad de uso y a la 
extensa variedad de títulos, la 
convierien en una extraordinaria 
fu le interés para todos los 
miembros de la familia. 
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'VOBIS: (53) 419 18 86 


Pensado para Disfrutar. 


Todos aquellos dedicados, en 
mayor o menor medida, al 
retoque y al diseño con 
ordenador estarán, seguro, 
bastante “hartos” de la 
relativa imprecisión de sus 
ratones. La solución para 
ellos pasa por pensar en una 
tableta digitalizadora. Suvil 
posee un producto a un precio 
muy ajustado que cumple 
esta faceta a la perfección. 


o primero que encontramos al abrir la 

caja de Penbrush Lite es un conjunto 

de cables, un pequeño lápiz algo más 

corto que un bolígrafo normal y co 
rriente, una pequeña tableta de escaso grosor 
y el tamaño de una libreta. Y por supuesto un 
disco con los correspondientes drivers. 

La alación de la tableta Penbrush Lite es 
muy sencilla. No hay más que desconectar 
nuestro ratón y sustituir el enganche por el de 
nuestro nuevo “cacharro”, El lápiz se conecta a 
la tableta con un pequeño enganche; por cier- 
to, hubiera sido de agradecer que la longitud 
del cable fuera mayor, ya que esto habría he- 
cho que el manejo resultase más cómodo. 

Ya tenemos preparada nuestra tableta para 
trabajar. Y es aquí en donde surge la pregunta 
inevitable. ¿Y la instalación del software? Sim- 


O QUE HAY QUE TENER SL] 


MÍNIMO. RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
1 Mega Espacio en Disco 1 Mega 
486/33 MHz. ceu PENTIUM 
VGA Tarjeta Gráfica SvGA. 
Tarjeta de Sonido 
Control 


ESPECIAL — No posee ningún requerimiento espe 
cíal. Se recomienda poseer algún programa de dibu 
Jo. 


COMPAÑÍA Suv! 
TIPO. Tableta diitalizadora 
CEDIDO POR Acg 
PVP RECOMENDADO 19.900 + IVA 
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SUVIL PENBRUSH LITE 


Diseño y retoque 
con precisión 


ple, muy simple. El disco abre en nuestro or- 
denador un directorio y sustituye el driver del 
ratón por el propio. Otra temible cuestión es la 
de si nuestro software anterior funcionará con 
el nuevo controlador. La respuesta es afirmati 
va. En las pruebas realizadas no detectamos 
ningún problema de compatibilidad. Básica 
mente porque el driver suministrado es con- 
patible con Microsoft Mouse por lo que en teo- 
ría todos los programas lo reconocen. Tanto es 
así, que a pesar de que en el disquete de 
vil Penbrush Lite vienen los correspondientes 
controladores tanto para Windows 3.1 como 
para Windows 95, podremos utilizar la tableta 
casi sin necesidad de instalarlos ya que estos 
programas identificarán que tenemos instala- 
do un ratón. 

El lápiz de Penbrush Lite cuenta con un pe- 
queño botón en su parte superior que hace las 
funciones de botón derecho del ratón con lo 
que incluso podemos acceder a las funciones 
especiales de Windows 95. 

En cuanto a la precisión, trabajar con Pen- 
brush Lite es un auténtico placer. La respuesta 
en todo momento del lápiz es muy correcta, y 
resulta relativamente sencillo hacerse al ma: 
nejo, muy diferente al modo de emplear un ra 
tón normal. 

Hemos probado Penbrush Lite con progra- 
mas de uso bastante doméstico, De Luxe 
Paint, Neo Paint, Paint Shop Pro..., todos ellos 
de precio muy ajustado y con prestaciones su- 
ficientes como para que cualquiera de vosotros 
pueda crear una pequeña obra de arte infor- 


mática, y os aseguramos que el resultado es 
muy espectacular. Mucho mejor con este soft+ 
ware que con el que acompaña al Penbrush Li- 
te, de nombre SDraw, y que los ingenieros de 
Suvil podrían haberse ahorrado, ya que no lle 
gani tan siquiera a la calidad de muchos pro- 
gramas de dominio público. 

Para los usuarios más profesionales hay que 
decir que Penbrush posee también drivers pa- 
ra emulación de tabletas de la serie MM de 
Summagraphics, una conocida, y también ca- 
rísima marca de alto nivel profesional, en con- 
creto podremos emular la MM 1201 y la MM 
9601. Un ratón no es el mejor hardware para 
dibujar en el ordenador, en esta cuestión esta 
mos todos de acuerdo. La tableta Penbrush L+ 
te es capaz de emular a ese imprescindible roe- 
dor binario que ahora necesitan todas las 
aplicaciones, y a la vez convertirse en el per- 
fecto periférico para poder dibujar en la panta- 
lla. Y todo ello, por un precio muy razonable y 
una sencillez de instalación verdaderamente 
destacable. ¡Ah! ¡Y todos los manuales están 
en nuestro propio idioma! 


Javier de la Guardia 


fa es un poco elevado para 
sustituir an ratón 


“El juego más alucinante que han visto 
nuestros ojos en mucho tiempo” 
= PC Gamer U.K. — 
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El futuro de los juegos 3D no volverá a ser el mismo 


Versión Shareware (primera misión de la Version Completa) en CD-ROM disponible en kioskos y en PRYCA Centros Mail, Distribuye 
Continente. Tiendas KM, Virgin Megastores, FNAC Toys'r'us. New Canadian y las mejores tiendas de Informatica 7 
Lt 
pe Friendware 


C/ Rafael Calvo 40 


FormGen 28010 Maduid 
INCORPORATED Lar, Tel (91) 308 34 46 


Fax (91) 308 52 97 


Y CD-ROM hemos incluido 
un shareware que se llama 
ZEBAL y que podéis encontrar 


en el directorio 
a SHAREWARYVARIOS 


1 mes de Abril de 
1982, el Ministerio 
de Industria Japo- 
nés lanzó al mundo 
entero un desafío 
insólito; nada me: 
nos que construir 
un ordenador de 
quinta generación en el plazo de 
diez años. La propuesta causó 
estupor en unos e incredulidad 
en otros. Para empezar, ¿que 
yos era un ordenador de quinta 
generación? Hasta el momento 
los textos de informática habian 
definido tres generaciones de or- 
denadores, que equivalían a tres 
estadios de su evolución, en un 
proceso de miniaturización cre: 
ciente. La primera generación se 
fundamentaba en sistemas de tu 
bos de vacio, la segunda en los 
transistores y la tercera en los 
circuitos integrados. A los ediles 
nipones se les debió quedar pe- 
queña una cuarta generación, y 
pasaron directamente a definir la 
quinta generación de ordenado- 
res como aquella formada por 
“máquinas capaces de razonar, 
utilizar conocimientos y dialogar 
con el hombre”. 

Ahora, una vez que el plazo ha 
vencido con creces, es lícito pre- 
guntarse qué fue de tan buenos 
propósitos. El mero hecho de 
que el término “ordenadores de 
quinta generación” hava prácti 
camente desaparecido de la lite 
ratura especializada induce a 
pensar que los resultados no 
han respondido a las expectati- 
vas creadas. 

¿Es asi realmente? Al analizar 
la situación actual encontramos 
una de cal y otra de arena: hoy 
dia los ordenadores son capaces 
dereconocer la voz humana, pe- 


ra: 


ro es necesario hablarles con 
una correcta entonación, sepa 


rando claramente las palabras; 


inversamente, son aces de 


hablar, aunque sus registros so- 
noros carecen de la calidez y en 
tonación típicamente humanas. 
Adem 


guir imágenes, siempre y cuan: 


s, son capaces de distin 


do estén claramente resaltadas 
del fondo. Finalmente, aunque 
ningún programa de ordenador 
ha sido capaz de alzarse con el 
título mund jedrez, algu: 
nos de ellos se codean con la éli- 
te mundial. 

Es cierto que no se han cum: 
plido plenamente los objetivos 
propuestos, pero los logros th 
sido impresionantes. ¿Y de cara 
al futuro, qué? ¿Proseguirá la 
marcha ascendente de la ciencia 
de la Inteligencia Artificial -a la 
que de ahora en adelante me re 
feriré como lA? ¿o estaremos 
asistiendo a los últimos coleta: 
zos de una ciencia que poco más 
puede ya aportar? Trataremos 
de contestar a esta delicada 
cuestión, pero antes nos entre 
tendremos en repasar algo de su 
historia. 


HISTORIA DE 
UNA JOVEN CIENCIA 
Erase una vez, un conjunto de 
científicos que se reunieron en 
el verano del 1956 en el Dart 
mouth College para hablar de 
Pero si queremos ser riguro 
que remontar- 
nos algunos años atrás, muchos, 
Exactamente al año 1642. Por 
aquel entonces, un joven francés 
de 19 años daba los últimos re- 
toques a una máquina que él 
mismo había diseñado, capaz de 
realizar sumas y restas. Su nom- 


de 


sos, tendremos 


Onforme 


ARTIFICIAL 
Las máquinas del futuro 


bre era Pascal, y a él se debe la 
primera máquina de calcular de 
que se tiene noticia 

Un siglo y medio más tarde, en 
1833, el matemático inglés Char 
les Babbage construyó su má: 
quina diferencial, con capacidad, 
no sólo para realizar las cuatro 
operaciones elementales, sino 


secuencias sencillas de és! 
Alentado por su éxito, el año si: 
guiente se embarcó en la aven: 


las. 


tura de la máquina analitica, un 
artilugio capaz de realizar opera 
ciones aritméticas y expresiones 
formales de tipo lógico. 

Pese a su empeño casi enfer 
mizo, la maquina analitica no pu- 
do ser construida y sólo sirvió 
para consumir sus cada vez más 
mermados recursos. 

Algunos años después, su com: 
patriota George Boole, se aplica 
ba a otra tarea singular con más 


éxito; nada menos que la cons 


trucción de un aparato concep. 
tual para permitir la matematiza: 
ción de la lógica. La importancia 
de su trabajo fue decis; 
señar los circuitos electrónicos 


a para di 


de las futuras computadoras. 

Ya en el siglo XX, nos encontra: 
mos con el joven matemático 
Alan Turing. En el año 1936, in 
tenta describir la actividad de 
una máquina de estados discre: 
tos, capaz de realizar todo tipo de 
cálculos. Para lo que diseña la 
máquina universal, una construe- 
ción mental en la que se hace 
abstracción de las limitaciones fi- 
sicas de las máquinas reales. 

Llegamos asi al mencionado año 
de 1956, en el que, en el transcurso 
de un curso de verano del Dart: 
mouth College, John McCarthy 
propuso crear, ante un auditorio 
formado por lógicos, psicologos y 


Cada día que 
pasa 
escuchamos 
nuevos 


avances en el 
campo del 


software y del 


hardware. 


cibernéticos, 
una nueva dis- 
ciplina a la 
que llamo in: 
teligencia arti 
ficial. Desde 
este mismo 


instante, con: 


es el límite? 
¿Llegarán a 
pensar algún 


siderando la 
fecha oficial 
del nacimien: 
to de esta 
ciencia. h 
la actualidad, 


se distinguen 


cuatro perio MUELLES 
dos marcada: 
mente diferen: 
tes: 

1. (1956- 
1966) Fase 
de eufo 
Alentados 
por los éxitos iniciales, los in: 
vestigadores de la nueva disci 
plina pronosticaban todo tipo de 
maravillas, tales como ordena 
dores parlantes, traductores, 
campeones de ajedrez y demás 
portentos en un plazo máximo 
de diez años (otra vez la mágica 
cifra del diez) 

2. (1966-1975) Fase de es- 
tancamiento. Los pobres resul 
tados de los años siguientes un: 
den a la IA en un pozo negro. 

3. (1975-1985) Fase de re- 
cuperación. Abandonadas las 
desmesuradas pretensiones de 
la primera fase, los investigado- 
res se centran en problemas 
más concretos y accesibles, con- 
cretamente los sistemas exper- 
tos. La IA empieza a ser conoci- 
da por el gran público. 

4. (1985 - hasta la actuali- 
dad) Fase de consolidación. 
El reto japonés vuelve a poner 


os perdáis el 
siguiente 
informe. 
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Procesadores. 


memorias más 


grandes...¿cuál 


sobre el tapete los temas 
dentes de la 1A, pero ahora so- 
bre bases más firmes. Se explo- 
ran vías nuevas, como las redes 
neuronales y la lógica difusa. 


¿MÁQUINAS 
INTELIGENTES? 
Hasta ahora, hemos estado ha: 
blando de la IA sin molestarnos 
en definirla. La razón no es bala 
dí; los mismos investigadores 
que tratan el tema eluden la de- 
finición por sus dificultades 
trinsecas. Por de pronto, el mi: 
mo término de “inteligencia” no 
alta nada fácil de delimitar. Si 
algún investigador se aventura: 
e a esbozar alguna definición 
precisa de lo que es IA no falt: 
ría quien le contradijera argu: 
mentando que la definición era 
incorrecta, bien porque resulta: 
ra demasiado amplia o dema 
do restringida. lugar de em: 
pantanarse en una discusión de 
dudosa utilidad, la mayoría de 
los estudiosos del tema prefie: 
ren dejarse guiar por el fino 
pragmatismo del test de Turing. 
Este personaje, del que ya he- 
mos comentado algo, definía la 
inteligencia de las máquinas en 
los siguientes términos: “Es 
inteligente una máquina que ilu: 
siona y pasa por inteligente ante 
la opinión de los hombres”. En 
función de esta definición des- 
cribió su famoso test, según el 
cual una máquina se considera- 
ba dotada de IA cuando un ob- 
servador humano que se comu- 
nicase con la máquina sin 
saberlo, no pudiese distinguir 
sus respuestas de las que daría 


sia 
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un ser humano. Es algo similar 
ala prueba en la que se da a pro- 
bar a un voluntario dos vasos de 
limonada, uno sintético y el otro 
natural, pero sin saber cuál es 
; si la persona en cuestión 
no es z de distinguir entre 
uno u otro, se considera que el 
producto sintético es de calidad. 

Evidentemente, el test de Tu 
ring tiene sus puntos flacos, co- 
mo por ejemplo que diferentes 
personas podrían dar diferentes 
diagnósticos sobre el carácter 
inteligente o no de la máquina 
en cuestión, pero al menos tiene 
el mérito de librarnos de la 
impa epistemológica. Por tan: 
to, vamos a dar por bueno tal cri: 
terio, y armados con él daremos 
una batida por las principales ra- 
mas de la IA. 


SISTEMAS EXPERTOS 
Aunque se trata de la primera 
aplicación de la IA con interés 
práctico, se puede considerar 
que está en el nivel más bajo de 
la escala de sistemas inteligen- 
tes. Se trata de programas de or- 
denador que simulan la activi 
dad de un experto en 
disciplina dada. 

Hoy en dia, hay sistemas ex 
pertos para diagnóstico clínico, 
ingeniería genética, estructura 
molecular, resolución de ecua- 
ciones, mantenimiento de una 
granja, asesores fiscales y un 
sinfin de diferentes disciplinas. 
Ya en 1965, el programa Den- 
dral permitía determinar la es- 
tructura tridimensional de un 
compuesto químico. En 1975, el 
programa Mycin diagnosticaba 


una 


cuadros de meningitis con ma: 
yor precisión que un médico de 
medicina general. Posiblemen- 
te, el sistema experto más curio- 
so de todos es uno que comen: 
taron con los 
medios de comunicación hace 


cierta sorna 
unos meses: consistía en un pro- 
grama que emulaba el papel del 
sacerdote en el confesionario. 

Tras introducir los pecados en 
el teclado el programa imponía 
la penitencia, aunque desconoz 
co si daba también la absolu 
ción. Por su parte, el sistema ex: 
perto más potente hoy en día es 
el Cyc de Douglas B. Lenat: una 
especie de base de datos mons- 
truosa que se alimenta de datos 
con la misma voracidad con la 
que “Carpanta tomaria un entre- 
cot a la pimienta”. Cuando se 
ereó hace unos años tenía 1,43 
millones de datos interconect 
dos, y en estos años debe andar 
por los diez millones. 

En todos ellos, la estructura es 
básicamente la misma. Está for: 
mada por una secuencia de ór: 
denes IF/THEN (SI/ENTON. 
CES), que van recibiendo la 
información que se le suminis- 
tra y, en función de ella, elabora 
las soluciones. Por ejemplo, en 
el caso del programa del confe: 
nario, una de las órdenes po- 
dría ser algo semejante a esto: 
“IF has dicho una mentira 
THEN reza tres Avemarías”. 

Pese a sus limitaciones, los sis" 
temas expertos se van impo- 
niendo a marchas forzadas en 
prácticamente todos los ámbitos 
de las actividades humanas por 
su rapidez de decisión y su pre- 


cisión. Comenta Tim Hartnell, 
en el libro que cito en la biblio- 
grafía, que en el año 1981 una de 
las plantas de una importante 
compañía norteamericana tuvo 
que ser cerrada por un daño sin 
identificar, A los expertos de la 
compañía les llevó cuatro días 
dar con la causa del sistema, lo 
que supuso para la comp 
unas pérdidas por valor de un 
millón doscientos mil dólares de 
entonces, Años más tarde, esa 
misma compañía adquirió un 
sistema experto para el diag- 
tico de fallos y, cuando lo 
probaron, obtuvieron la misma 
conclusión a la que habían lle 
gado los expertos en tan sólo 
unos segundos. 

Este ejemplo pone de mani- 
fiesto la potencia de los sistemas 
expertos pero, al mismo tiempo, 
parece dar la razón a los que adi- 
vinan con preocupación un futu- 
ro en el que la actividad intelec- 
tual de los humanos cede 
terreno ante el avance de los sis- 
temas expertos, de manera aná- 
loga a lo que sucedió con la fuer- 
za fisica animal o humana frente 
a la de las máquinas durante la 
revolución industrial. 

Hay quien opina, por el contra- 
rio, que ambas situaciones no 
son comparables. y que lo único 
que hacen los sistemas expertos 
es liberar al hombre de las ta- 
reas mentales tediosas, dándole 
la oportunidad de centrarse en 
las más creativas. La polémica, 
pues, está servida. 

Para concluir con este aparta 
do, me gustaría citar la historia, 
tomada también del libro de 


ná 


Hartnell, de cierto técnico muy 
valorado en su trabajo, que apor 
1ó sus conocimientos para la 
construcción de un sistema ex 
perto sobre su disciplina. Con 
cluido el trabajo, el experto se 
sorprendió al constatar que el 
sistema trabajaba bastante bien, 
y viendo que todo su saber se po- 
día concretar en unos cientos de 
reglas en la memoria de un orde 

nador, se deprimió profunda 
mente y abandonó su profesión. 


JUGADORES 
INTELIGENTES 

La segunda rama que vamos a 
analizar dentro de la 1A es la de 
los programas jugadores de jue 
gos inteligentes. En una fecha 
tan temprana como 1946, Arthur 
Samuel desarrolló un prograr 
que no sólo jugaba a las damas, 
sino que mejoraba su juego 
medida que jugaba. 

La historia de este programa 
no tiene desperdicio, en la medi 
da que su autor protagonizó u 
de las versiones más chocantes 
del cuento de la lechera. Por 
aquellos años, Samuel deseaba 
que su facultad adquiriese un or- 
denador, pero su presupuesto 
resultaba insuficiente. Ni corto 
ni perezoso elaboró el siguiente 
plan: construiría un pequeño or. 
denador, y a partir de éste un 
programa capaz de jugar a las 
damas, que vencería sin dificul 
tad el campeonato mundial de 
damas; la publicidad que obten- 
dría sería suficiente como para 
garantizarle una subvención es: 
tatal que le permitiría la adquisi 
ción de su querido ordenador. 


Si Samuel escogió las damas 
fue porque lo consideró un jue: 
go sencillo de programar. Al fin 
y al cabo, hay un único tipo de fi 
cha, que se mueve de la misma 
aparente sim 
plicidad, la gran cantidad de es 
trategias que se pueden plantear 


forma. Pese a esta 


a partir de una posición dada 
complican notablemente el pro- 
blema. El resultado de su sueño 
fue más que previsible: cuando 
llegó la fecha del campeonato no 
estaba concluido ni el ordenador 
ni el programa. 

Tres años después, el investiga 
dor Claude Shannon, famoso por 
su teoría de la información, escri: 
bía la primera obra sobre progra 
mación del ajedrez. De esta ma: 
nera, se daba el pistoletazo de 
salida a una carrera cuya máxima 
meta el 


a la creación de un pro- 
grama que conquistara el título 
mundial de ajedrez; cosa que aún 
dista mucho de conseguirse. 

ómo funciona un programa 
capaz de jugar a un juego de in: 
teligencia, tal como el ajedrez o 
las damas? La palabra clave es 
programación en árbol. La figu 
ra 1 muestra una hipotética si 
tuación. Las letras A, B y C re- 
presentan sendas fict 
cada una tenemos uno O 
movimientos, que a su vez pro- 
vocarán movimientos en las pie 
zas de nuestro contrincante. 
Los números representan la 
puntuación de cada jugada. Para 
calcular la jugada óptima s 
man cada una de las jugadas 
propias y a su puntuación se le 
resta la de la jugada del oponen- 
te. Por ejemplo, una jugada de 


as. Para 


arios 


to- 


la pieza A nos reporta 9 puntos, 


pero a continuación la del con: 


trincante le puede suponer 11 
puntos, de forma que quedan -2 
puntos globales. Por otra parte, 
una jugada de la figura C nos 
supone sólo 2 puntos, pero al 
restarle los -2 de la jugada más 
óptima del contrincante nos da 
una ganancia neta de 4 puntos. 
De esta manera, 
contr 
la que proporciona una puntua 


se puede en 


la mejor jugada en aque 


ción neta mayor 

Con sólo dos niveles de pro- 
fundización se tiene un nivel de 
juego comparable al de un niño 
de seis años. Ampliando el nú 
mero de niveles se puede ir me 
jorando el nivel de juego, a costa 
de un mayor tiempo de cómpu: 
to. Por ello, se han de lado 
técnicas para “podar” el árbol, y 
eliminar aquellas ramas que a 
priori se puede saber que no van 
a dar puntuaciones altas. 


PROGRAMAS 

QUE RAZONAN 

La tercera rama en que he dividi- 
do la IA es la encargada de desa- 
rrollar sistemas con capacidad 
real o aparente de dialogar de 
forma inteligente y, consecuen 
temente, de razonar. Desde 
siempre ha supuesto la máxima 


aspiración de los investigadores 
en este campo (como botón de 
muestra se puede repasar la defi- 
nición de ordenador de quinta 
generación en la introducción al 
artículo), y coincide con la idea 
de que la mayor parte de la gente 
tiene de un sistema inteligente. 
Sin embargo, es importante 


Onforme 


fiele: filosofía 
del test de Turing, los investiga 
dores no se preocupan en nues: 
tros días por la cuestión de si tal 


destacar que 


sistema comprende realmente 
lo que se le dice o si tiene con: 
ciencia de sí mismo, sino de que 
nosotros podamos comprender 
lo que él nos dice 

Dentro de este apartado, des 
tacan tres programas que han 
supuesto auténticos hitos en el 
proceso de desarrollo de la IA. 
Por orden cronológico son el 
programa Eliza, el programa 
Shrdlu y el programa Racter. 


UNA SESION 

CON EL PSIQUIATRA 
Corría el año de 1966 cuando Jo- 
seph Weizenbaun, a la sazón 
profesor de informática del MIT, 
daba los últimos toques a su pro- 
grama Eliza. Durante dos años 
habia traba 


ado en él, con el úni 
co objetivo de crear un progr 
ma que parodiase a los psiquia- 
tras de la escuela de Carl 
Rogers. Estos psiquiatras son 
los que aparecen con frecuencia 
en las peliculas norteameri 
nas, y que practican una terapia 
basada en el diálogo de libre aso- 
¡ón de los pacientes, propio 
del psicoanálisis no directivo. 

Lo que pasó a continuación fue 
algo para lo que Weizenbaun no 
ba preparado. Parecia como 
si todos aquellos que utilizaban 
el programa quedaran subyuga- 
dos por él. Cada vez con mayor 
frecuencia empezó a recibir lla- 
madas de personas que solicita- 
ban acceder al programa para 
resolver sus problemas. 


a 
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del + ON de Informática y 
Universidad Complutense 


ndo con los años. La máxma que se apiica es “si funciona ya no es inteligencia 
A a 


ado de inteligencia arufiial nuesto trabajo trata de analizar la forma de actuar de un 
humano e intentar reproduce en una máquina. El objeto Último puede ser que 

ina automatice alguna de les tareas (principalmente tareas r.bnaras). iberando al 

nador de su realización, o bien que la máquina proporciore ayuda al programado en su 


pc A + Ps ci soda los o 
stigación son rruy vañadas, abarcando canpos tar dispares como e 


ento disponble en encictopedas, bros. 
feas Sn erbargo. la capacidad de las Sistemes 
También, queda mucho por hacer Con respecto a la 


hasta la fecha dista mucho de la capacidad humana al respecto. 
P: Para terminar, ¿habrá alguna vez un sistema artficial campeón del mundo de ajedrez?¿Y 
algún sistema con conciencia de sí mismo? 
Re Sise confirman las expectativas, pronto habrá un sisterra campeón del mundo de ajedrez. 
pero no será una cuestión de inteligencia sino de número de jugadas futuras que puede 
explorar. Según aumenta la potencia de los computadores dsponibles, se incrementa el 
número de jugadas que un programa puede considerar por adelantado. Cada aumento en € 
número de jugadas considerado. se ha traducido en un incremento noteble de la puntuación 
asignada al programma (valores establecidos por la federación amencana de ajedrez) habiendo 
pasado de una puntuación de 1.500 cuando se consideraban cinco movimientos. 3 una 
puntuación de 2.500 cuando se consideran dez. Actualmente. se trabaja con ssiemas que 
analizan 14 movimientos por anticipado y la puntuación de los campeones murdales 
'humenos está en tomo a los 2900 puntes. Así que es bastante prevside que esto no tarde 
mucho en suceder 
Por lo que respecta a la segunda cuestión, estamos ante un problema filosófico, y nosotros 
dedicamos a la Informática. Lo primero habria que dear qué se entiende por tener 
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La misma secretaria de Wei- 
zenbaun, que le había ayudado 
en la elaboración del programa, 
y que por tanto conocía sus en- 
tresijos tan bien como él, le pi- 
dió en cierta ocasión en que con- 
versaba con el programa que 

aliese un momento de la habi 
tación porque lo que tenía que 
decir era muy personal. 

Algo semejante le ocurrió a 
cierto investigador soviético, 
mundialmente conocido en el 
campo de la informática, que al 
manejar por primera vez el pro: 
grama durante una visita al Stan 
ford Computation Center, se ol 
vidó de la gente que le rodeaba, 
y se puso a teclear frases de tipo 
estrictamente confidencial 

El colmo del asombro lo tuvo 
Weizenbaun cuando descubrió 
que Kenneth Colby, profesor de 

de la Universidad de 


personas a las que había intenta: 
do parodiar, se mostró muy inte: 
resado en El hasta el punto 
que propuso utilizar una ve! 
mejorada con fines terapéut 
Como es natural Wei; 
opuso, alegando que 
tas cosas que nunca deberian 
ser hechas por las máquinas”. 
Poco después Carl Sagan, fa- 
moso cientifico y escritor norte- 
americano, 4 jundaba en las te- 
de Colby, y proponía crear 
cabinas especiales en las que la 
gente tuviera acceso al progra- 
ma Eliza. El subsiguiente boom 
de la informática ha hecho inne 
cesaria esta iniciativa. 
Polémicas aparte, vamos a ex- 
plorar el contenido del progra- 
ma para indagar en su funciona- 
miento. Como ya se ha dicho, el 
programa simula una sesión con 
un psiquiatra rogeliano; al ejecu- 
tarlo, tenemos que introducir 
unas frases, a las que el progra- 
ma tiene que dar respuesta. Pa- 
ra lo cual busca en la cadena al- 
fanumérica que se le introduce 
algunas frases clave, para las 
que tiene una batería de res 
puestas estandar, de las que se- 
lecciona una al azar. Caso de no 
encontrar una frase clave busca 
una palabra clave y, en función 
de ésta, vuelve a seleccionar al 


azar una de las respuestas que 
tiene programadas. Si tampoco 
encontrase una palabra clave, 
¡ene almacenada 

una frase dicha con anterioridad 
por el usuario, y en función de 
ésta construye su respuesta. Por 
ejemplo, supongamos que en un 
momento dado se introduce la 
frase “Mi mujer me odia”. El 
programa toma la frase que vie» 
ne a continuación de Mi y la al 
macena tras intercambiar las 
personas de pronombres y pose- 
sivos. Cuando más adelante el 
programa no encuentre una fra- 
seo palabra clave puede recupe- 
rar la frase almacenada y con- 
testar algo así como: “¿Tiene eso 
que ver con el hecho de que su 
mujer le odia?”. Finalmente, si 
tampoco tiene almacenada nin- 
guna frase el programa, selec 
ciona al r una frase del tipo 
“Eso es muy interesante” u otras 
similares, para mantener la con: 
versación 

Veamos un ejemplo de conver: 
sación mantenido entre una mo- 
derna versión del programa y yo 
mismo. Mis entradas son las 
que están precedidas por los 
simbolos >?: 
BIENVENIDO A OTRA SESIÓN 
CON EL DOCTOR... 
HOLA... 
>? MI HERMANO ME ODIA 
¿QUÉ SIGNIFICA PARA USTED 
EL QUE SU HERMANO LE 
ODIA? 
>? NO SOPORTA QUE YO SEA 
MÁS GUAPO QUE ÉL 
¿POR QUÉ SE MUESTRA TAN 
NEGATIVO SOBRE ESO? 
>? PERO SI ES LA VERDAD 
¿QUÉ TIPO DE MENTIRAS LE 
MOLESTAN? 
>? ME MOLESTAN LAS 
MENTIRAS QUE CUESTIONAN 
MI SUPERIORIDAD 
¿QUÉ SE RESPONDERÍA PARA 
AYUDARSE? 
>? TENGO QUE SER MÁS 
HUMILDE 
PARA MÍ ESTÁ CLARO QUE 
TIENE QUE SER MÁS 
HUMILDE 
>? NO ME INTERESA LO QUE 
OPINE UN ORDENADOR 
¿POR QUÉ SE MUESTRA TAN 
NEGATIVO SOBRE ESO? 


>? PORQUE UNA MÁQUINA ES 
INCAPAZ DE PENSAR 
¿ES ÉSA LA VERDADERA 
RAZÓN? 
>? CREO QUE SÍ 
¿PIENSA REALMENTE ESO? 
>? PUEDE SER 
¿EN QUÉ OTRAS 
CIRCUNSTANCIAS SE 
MUESTRA TAN INDECISO? 
>? SIEMPRE 
¿CUÁNDO? 
>? SIEMPRE 
POR FAVOR ... NO SE REPITA 
>? LO SIENTO 
HAY MUCHAS OCASIONES EN 
LAS QUE NO ES NECESARIO 
DISCULPARSE 
>? TENGO QUE IR AL LAVABO 
PARA MÍ ESTÁ CLARO QUE 
TIENE QUE IR AL LAVABO 
>? DÓNDE ESTÁ EL SERVICIO? 
¿NECESITA REALMENTE 
SABER DÓNDE? 
>? LO NECESITO CON MUCHA 
URGENCIA 
BIEN, BIEN...POR FAVOR 
CONTINÚE 
>? NO AGUANTO MÁS 
ES USTED BASTANTE 
IMPULSIVO.¿QUÉ LE SUGIERE 
ESO? 
>?ADIÓS PELMAZO 

Que nadie se llame a engaño; 
ión he sele 
cionado con cuidado mis pala- 
bras (que, por cierto, no tienen 
nada que ver con la realidad), 
para evitar que el programa co: 
metiera errores. Lo normal es 
que cometa todo tipo de fallos 
sintácticos, que sin embargo no 
desmerecen en nada el mérito 
del programa. 


MANIPULACIÓN 

DE FIGURAS 
GEOMÉTRICAS 

El siguiente hito en el desarro- 
llo de programas capaces de 
comprender el lenguaje hablado 
lo constituyó Shrdlu, creado en 
1971 por Terry Winograd, un in- 
vestigador del MIT. A diferencia 
de Eliza, Shrdlu no se limita a 
seleccionar respuestas al azar 
ante cada entrada, sino que lle 


va a cabo un auténtico proceso 
de razonamiento. En el mundo 
de Shrdlu existen tan sólo las fi- 
guras geométricas de diferentes 


figuras que 
disponer con disti 
Cuando el Asuario 


mo ilustración, e 
mento de com 

usuario y el prog 
artículo del 


apilar los dos bloques 
por un lado..y un cubo verde o 
una pirámid: 

Shrdlu: De ac! 
Humano: ¿Que 
sobre la mesi Í 
Shrdlu: El cubo grande verde 
que soporta a pirámide roja. 
Humano: La e bloque 


grande detrás de una 6 
pirámide? 4 


Shrdlu: Si, hay tres: uno grande 
rojo, un cubo grande verde y el 


azul 

Aunque el diálogo prosigue 
este fragmento es suficiente pa: 
ra captar la neta superioridad de 
este programa frente al de sus 
antecesore 


no sólo parece 
comprender correctamente las 


órdenes que se le dan, sino que 
en todo momento tiene una idea 
clara de las relaciones espacia- 
les entre los bloques que r 
ja. ¿Cómo consigue tal cosa 
rafr do a Dewdney 
artículo comentado antes “La or 
ganización interna de Shrdlu..., 
á formada por subsistemas 
que analizan gramaticalmente, 
interpretan y construyen frases, 
llevan a cabo búsquedas en un 
diccionario, efectúa 
mánticos y deducciones lógicas. 
Todos estos subsistemas están 
estrechamente entretejidos, en 
modo sumamente estructurado, 
cuyo efecto conjunto nos da la 
impresión de un 
teligencia que analizara el mun- 
do de bloques depositados en el 
tablero”. 


DEMENCIA 
INFORMATICA 

El tercero y último de los pro- 
gramas que comentaremos es 


Pa: 
en el 


est 


análisis se- 


Racter, creado en 1980 por Tho- 
mas Étter, un programador-ana: 
lista de San Francisco y William 
Chamberlain, un escritor neo- 
yorquino. La intención de ambos 
era crear un programa que crea 
se cuentos. 

Posteriormente, lo modificaron 
para permitirle mantener con: 
versaciones con seres humanos. 
Veamos, como hicimos antes, 
un extracto de una conversa- 
ción entre Racter y Chamber- 
lain, tomada del mismo artículo 
de antes: 

Racter: ¿Hemos hablado 
antes? 

Chamberlain: No. 

Racter: ¿De qué sexo eres? 
Chamberlain: Masculino. 


Racter: ¿Cuál es tu nombre 
completo? 

Chamberlain: Bill Chamberlain. 
Racter: ¿Qué eres? 
Chamberlain: 
Cronorreflectometrista. 

Racter: ¿De dónde eres? 
Chamberlain: De la ciudad de 
Nueva York 

Racter: Ya veo. Así que 
cronorreflectometrista, 
¿verdad? Escucha. Gritemos 
juntos con decisión. Me gusta 
la cautivadora música italiana. 
¿Qué clase de música te gusta 
ati? 

Chamberlaln: el jazz. 

Racter: El jazz está bien. ¿qué 
me dices de la clásica? 
Chamberlain: Me gusta la 
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Onforme 


música clásica, 

Racter: ¿Y de qué 
nacionalidad? 

Chamberlain: También me 
gusta la música italiana. 
Racter: A mí, personalmente, 
Palestrina me inflama. Además 
de Italia, otros países 
produjeron en el siglo XVII 
embelesados músicos. Sewall 
fue un importante y furibundo 
maestro del Renacimiento. 
América fue su nación. Yo saco 
de la música amoroso placer. 

El diálogo prosigue por simila- 
res derroteros, mezclando sin 
pudor Bach con el rodaballo y 
las lechugas. Al comparar este 
diálogo con el que yo mismo he 
mantenido con el programa 
Docta aprecia una diferen- 

el diálogo de Racter es mu- 
cho más rico y fluido que el de 
Doctor, si bien es bastante más 
disparatado. 

En el test de Turing Racter po- 
dría pasar por un humano con 
una marcada tendencia a la diva- 
gación. ¿Cuál es el funciona- 
miento de Racter? Al principio 
de la conversación hace una se- 
rie de preguntas a su interlocu- 
tor, cuyas respuestas va almace- 
nando en una base de datos. En 
cuanto juzga que dispone de s 
ficiente información empieza a 
elaborar fr: , en las que com- 
bina los elementos de que dis- 
pone en su memoria con aque- 
llos que ha recibido de su 
interlocutor, con lo que logra 
implicarlo en la conversación. 
Para construir las frases sigue 
un mismo esquema gramatical, 
en el que los sustantivos, adjeti- 
vos y verbos se eligen al azar en- 
tre una amplia variedad que per- 
tenecen a una misma categoría, 
y los artículos se adecúan a la 
forma gramatical correspon- 
diente. Esto hace que las frases 
sean sintácticamente correctas, 
pero en tanto los sustantivos, ad- 
jetivos y verbos se escogen al 
azar el sentido suele ser dispa- 
ratado. 


ÚLTIMAS 
TENDENCIAS 

¿Cuál es, hoy día, a principios de 
1996, el estado de la investiga- 
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ción en 1A? Por simplificar, se 
podría decir que se encuentra 
dividida en dos corrientes. Por 
un lado está la línea tradicional, 
le en el desarrollo de 
inteligentes integra- 

a los mostrados 


Frente a esta linea, se ha for- 
mado otra integrada por los ele- 
mentos más jóvenes que, vista la 
dificultad de reproducir el com- 
portamiento humano, se conten- 
tan con crear criaturas mecáni- 
cas que actúan enteramente por 
reflejo. Según sus mismas pa 
bras “los elefantes no juegan al 


aparte, han ido sur- 
giendo nuevas aportaciones que 
están enriqueciendo desde dis- 


tenemos: 

*Redes neurales: Son siste- 
mas que reproducen las cone- 
xiones neuronales del cerebro 
de los animales. Aunque su es- 
tructura varía según el tipo de 
red, lo m: al es que haya 
tres capas de neuronas, una de 
entrada, que recoge los estimu- 
los, otra oculta, que procesa la 


2 
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información, y ot: 

que ejecuta la respuesta. La fi- 
gura 2 muestra esta disposición. 
El problema es que el cerebro 
humano consta de cien mil mi- 
llones de neuronas, mientras 
que redes artificiales más 
complejas tienen como mucho 
un millón, 

Ello no impide que mediante 
estas redes se puedan cumplir 
funciones concretas, como reco- 
nocimiento de caracteres borro- 
sos, clasificación de patrones y 
otras 

*Lógica difusa: Consiste en 
una nueva forma de entender la 
lógica, en la que los enunciados 
dejan de ser cien por cien verda- 
deros o falsos, para tomar valo- 
res frac En el campo 
concreto de la lA esto supone 
evitar las paradojas lógicas que 
pueden bloquear el sistema, y 
hacer que el ajuste entre las va- 
riables sea más fino. 

*Robótica: Hoy por hoy, el 
mayor problema consiste en 
conseguir que la supervivencia 
de las máquinas sea superior a 
unas horas. Por otra parte, su 
coeficiente intelectual sólo les 
permite realizar tareas simples, 


Piezas que pueden ser movidas 


5. Puntuación de jugadas proplas 


| Puntuación de jugadas del oponente 


Figura 1. Estructura en árbol para juegos de inteligencia. 


Ga La 


SLOZS, 


a 


O Capa de entrada 


'O) O Capa oculta 


O) Copa de salida 


Figura 2. Red neural 


c 
ger objetos del suelo. 

*Realidad virtual: En l 

i jempos han surgido 
mas de realidad virtual, que 
mulan comportamiento 
inteligente, a un coste mucho 
menor que el de los robots. Co- 
mo ejemplo está Homer, un sub» 
marino virtual creado por Ste- 
ven A. Vere, del Centro de 
Inteligencia Artificial de Lock- 
heed, en Palo Alto, Home ca 
paz de evitar obstáculos en su 
deambular por el ciberespacio e 
informar sobre lo que ve. Como 
conclusión, todavía no dis 
mos de respuesta a la pregunta 
con que empezamos el artículo, 
Cuanto más se complican los 

istemas de TA, más compleja se 
nos revela la capacidad intelec- 
tual humana. Del mismo modo 
que el agua se alejaba del se- 
diento Tántalo, cada vez que és- 
te se aproximaba a ella, también 
el sueño de un ma artificial 

teligente se ve más lej 
cuanto m 
En cualquier c 
dad ha de tener un límite por 
fuerza, por lo que es de esperar 
que antes o después la IA alcan- 
zará sus máximos objetivos. 


'a compleji 


Jesé Gabriel Sega 
BIBLIOGRAFÍA 


A. K. Dewdney: Juegos de 
ordenador. Revista 
Investigación y Ciencia n* 102. 


J. G. Ganascia: La inteligencia 
artificial. Ed. debate. 1994. 


Tim Hartnell: Inteligencia 
Artificial: conceptos y 
programas. Ed. Anaya. 1985. 


Douglas B. Lenat: Inteligencia 
artificial. Revista Investigación 
y Ciencia n* 230. 


Thoru Moto-oka: Los 
ordenadores de la quinta 
generación. Revista Mundo 
Científico n* 37. 


Paul Wallich: Bebés de silicio. 
Revista Investigación y Ciencia 
ne 185. 


SOLO HAY UN CAMINO 


PARA LLEGAR A SER UN EXPERTO PROGRAMADOR 


DESCOLGAR EL TELEFONO, MARCAR EL NUMERO 
DE PEDIDOS DE LIBROMATICA EDICIONES Y 
ENCARGAR TU CURSO DE LENGUAJE ENSAMBLADOR 
PARA ORDENADORES PC. 


¿Sabías que el lenguaje ensamblador es el que único que permite programar tu ordenador como 
tu quieres y no como otros te imponen?¿Sabías que este lenguaje es 50 veces más compacto y 
200 veces más rápido que cualquier lenguaje de alto nivel?¿Sabías que los programadores de 
juegos, hockers, demo gurús, piratas informáticos, programadores de sistemos, creadores de 
lenguajes, y otros maestros de la programación, crean sus aplicaciones en lenguaje 
ensamblador? Si no subes nado de nada, tu salvación ha llegado con este curso de Lenguaje 
Ensamblador. 


Basta ya de quejarte de que tu juego es lento, de que tu librería Clipper no hace los ventanas 

como tu quieres, o de que con tu lenguaje de alto nivel es difícil reprogramar el hardware del PC. 
Ahora, todo esto esta a tu alcance. Aprenderás desde lo más básico (el modo real del procesador) 

$124 Df (Sc. scículos hosta lo más avanzado (modo protegido, utilización de los Extensores de MSDOS, programación 


») en 32 bits, etc). 
41 disquetes 
El ordenador estará a tus pies. Puedes inventar. Puedes crear. Puedes romper estándares. 
A! Puedes innovar. En definitiva, te convertirás en un programador experto con profundos 
m dia . Progr experto con 
'0$ 1 mltim e dic a conocimientos de tu ordenador. 


El curso de LIBROMATICA EDICIONES es el más completo que existe en el mundo para 
aprender y dominar este lenguaje. Ya no tendrás que pelear con gruesos libros de referencia que 
ya no enseñan nado. Ahora, con el CURSO DE ORDENADOR PARA ORDENADOES PC, vas a 


DHNUI 
G ast OS d eS env r atis aprender progresivamente, con ejercicios de autocomprobación, y un sistema pedagógico 
nvío gr: de pagar tu 5 : 


Este curso es mensual. Cada pensado en el aprendiz que comienza y a la vez en programador experto que deseea conocer las 


subscripción, irás reclblendo una entrega del curso sin técnicas más modernas. 


más gastos por tu te. Puedes pagar contrareembolso. 
..” En LIBROMATICA estamos tan contentos y sorprendidos del tremendo éxito que ha tenido el 


curso en sus dos primeros meses de venta, que hemos decidido prorrogar la oferta inicial de 
promoción. El precio continuará en 11.900 pts hasta el día 31 de Marzo. Después de este día, el 
curso subirá a su precio real de 23.500 pts. 


12 FASCICULOS, que contienen el grueso del curso y 12 DISQUETES de acompañamiento con 
los listados de cada uno. 1 CDROM con compiladores, depurudores de código, desensombladores, 
listados de ejemplo, programas de ayudo, etc. Seis libros de referencia técnica multimedia donde 
encontrarás de forma sencilla y rápida la informoción que necesitas sobre el hardware del PC, 
las interrupciones DOS, BIOS, ete y el juego de instrucciones del procesador, entre otros datos 


TELEFONO DE PEDIDOS _ 


> imprecindible ca 
más para el info- 
la contar con un 
L, buen modem, 28.800 
bps, y, por supuesto un 
buen proveedor. Comen: 
cemos nuestro paseo por 

Y la red de redes 


sGl 

Para comenzar podemos ha- 
cerlo con el que posiblemente 
sea el Web más importante de 
toda la red dedicado al tema 
gráfico: Silicon Graphics. 

En él, no sólo podremos cono- 
cer de cerca todo tipo de in- 
formación relativa a esta com- 
pañía, sino que además 
notaremos la diferencia de ve- 
lad existente con los de- 


por su rapidez y potencia, sin 
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duda han considerado necesa 
rio demostrar sus posibilida: 
des antes. 

La primera pantalla de acce 
so, la que configura el menú 
principal, nos muestra una de 
las mejores ilustraciones info- 
gráficas que podemos ver en 
Internet. Además, podemos 
constatar que se actualiza ca- 
da poco tiempo, hasta el pun- 
to de que creemos que 1] 
nunca os defraudará. Si echa: 
mos un vistazo a los divers 
contenidos disponibles, sin 
duda destacaríamos todo el 
apartado de innov: 
que podemos conocer de cer- 
ca la tecnología que encierran 
las máquinas de SG. 

Accederemos a noticias im- 
portantes, como es el lanza- 
miento de la nueva Onyx Infi- 
nite Reality, el ordenador 


Dentro de Internet existen numerosos Webs dedicados a 
temas relacionados con la infografía y los gráficos 30. Por 
eso creemos conveniente examinar algunos de ellos y 
suministraros una lista de las direcciones más importantes 
para que vosotros mismos podáis acceder e investigar su 
contenido desde vuestros ordenadores. 


gráfico más potente creado 
hasta la fecha, capaz de gestio- 
nar cerca de 10 millones de po- 
lígonos por segundo y 800 mi- 
llones de pixels con textura 
También conoceremos las ca- 
racteristi de los nuevos pro- 
cesadores fabricados, el R5000 


y el R10000, sustitutos de los 
populares R4000 y R4400 que 
hasta ahora se implementaban 
en las diversas máquinas de la 
gama. De momento, el R5000 
queda reservado para las esta 
ciones de “gama baja” como las 
Indy, sobre las que llega a au 


mentar en un 70% la potencia, y 
el R10000 se destina a los equi 
pos más potentes como el Indi 
go2 Impact en sus diversas mo- 
dalides gráficas o los Onyx 
Además, podremos descubrir in 
formación acerca de la última 
versión del sistema operativo de 
las máquinas, IRIX 6.2 o el MIPS- 
pro 7,0, el compilador RISC de 
nueva generación para los proce- 
sadores de 64 bit: 

Para los fanáticos de Internet, 
no podéis dejar de bajaros las 
demos en formato Quicktime o 
MPEG para conocer las posibili- 
dades del visualizador 3D de 
SG, llamado WebSpace, el cual 
permite navegar de un modo to- 
talmente tridimensional por 
aquellos Webs desarrollados 
con VRML. 

Os recomendamos que no os 
perdáis los apartados dedicados 


a las producciones de Holly 
wood relacionadas con SG, cc 
ji, la úl 
película con efectos 
infográficos 3D de gran cali 
dad visual 


moes el caso de Jun 


tima 


En el apartado What's New 


podréis acceder a una li 
las últimas noticias relacion 

das con la marca, entre las que 
se encuentran las de dicho (il 
me. Os sorprenderá el realis 


mo de los animales, las estar 
pidas de los elefantes o los 
detalles increibles como el pe 
lo creado medi 
de partículas de los leones, las 
Todos 


nte sistemas 


cebras o los monos. 
ellos animales de Africa, que 
surgen en medio de una ciu 
dad americana escapados de 
un juego de mesa llamado Ju 

manji. El modelado, render y 
animación ha sido realizado er 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 


estaciones SG Indigo2 Extre 


me con el software Alias /Wa: 


vefront de la casa. 


AUTODESK 

En Autodesk nos hemos dete 
nido especialmente para cono 
últimas novedades 
cerca del 3D Studio MAX, cu 
ya 


review os ofrecir 


ys en re 
portajes anteriores y de Auto 
Cad. Recordad que se trata de 
una nueva versión de 3D Stu- 
dio, entre cuyas innovaciones 
destaca el cambio de platafor 
de DOS a Windows NT y la 


completa reelaboración de su 
arquitectura y filosofia de tra 


bajo, mucho más cercana a la 


ware profesional sobre 
estaciones de trabajo, 

Entre las últim 
a este programa desta 


s noticias de- 


política de precios que es- 


dirección de correo electrónico: 


infografía.pcmaniaQhobbypress.es 


tá siguiendo Autodesk en 
EEUU. El MAX se 


3.4955, con un precio especial de 


vende a 


migración para los usuarios de 
3D54 hasta el 31 de Marzo de 
4958, que posteriormente se ele. 
vará a 9958 

A los usuarios de 3D Studio 4 
les interesará saber que en el 
Web de 
disponible la última versión de 


Autodesk se encuentra 


drivers Vibrant que permite con 


templar nuevas tarjetas gráficas 


e hasta ahora no eran accesi: 
bles de forma directa con 3D 
Studio. Este módulo podemos 
adquirirlo gratuitamente en for- 
ma de fichero ZIP que posterior 


mente descomprimiremos e ins: 
talaremos en nuestro ordenador 

Podemos encontrar abundan- 
tes datos e información acerca 
de MAX y 3D Studio 4, con es: 
pecificaciones técnicas, requeri- 
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Los servidores que no hay que perderse 


Hemos preparado una lista con algunos de los Webs más importantes que 
podéis visitar. Entre ellos se encuentran los comentados en estas páginas y 
muchos otros que no debéls dejar de ver y descubrir por vosatros mismos. 
Incluso es relativamente frecuente el poder acceder gratuitamente en muchos 
de ellos a versiones freeware de software 3D o incluso a modelos 
tridimensionales de notable calidad. 


www.sgl.com 
Silicon Graphics nos descubre todos sus avances y productos de última 
generación en uno de los Webs mejor hechos y más rápidos que podéis 
encontrar en toda Internet. 


www.aw.sgl.com 

Dentro del propio Web de SG encontramos los apartados dedicados a todas las 
empresas satélite de la marca, entre ellas Ahas/Wavefront. Alí podremos 
acceder a las imágenes más impactantes de sus Últimos videos y producciones, 
¡como The End, visitar una interesante galería de imágenes y conocer de cerca las 
novedades del nuevo software, incluyendo todo lo relativo al tan esperado 
Proyecto Maya. 


www.lightscape.com 
El mejor software de visualización arquitectónica del mercado, con render basado 
en radiosity, está disponible en este Web. Aquí podréis conocer las 
características de la versión para Windows NT, sus prestaciones y precios. 
además de ver algunas de las mejores imágenes del género. 


'www.viewpolnt.com 
El fabricante más importante de modelos 3D del mundo, dispone del mayor Web. 
de Intemet dedicado a la venta y distribución de dichos modelos, con un precio 
cada vez más asequible, Además podemos acceder al apartado dedicado a la 
base de datos de Avalon, cuyos modelos son de utilización gratuita para todos 
los visitantes, 


www.3dartist.com. 

Una de las publicaciones más conocidas para los aficionados a la infografía 
sobre PC. Aquí podremos encontrar artículos futuros de la revista mucho antes 
de ser publicados, además de acceder a foros de consulta o al apartado 
Tessellations en el que podremos descubrir interesantes y prácticos trucos 
relacionados con los programas 3D más utilizados. 


www.cwn!/Eurographics/ 
El forum europeo sobre gráficos por ordenador más conocido nos informa de sus 


próximas reuniones y proyectos. 


'www.ywd.com 

Modelos 3D de la factoría Yglesias/Wallock /Divekar, los conocidos CDs de 
Cyberprops. La calidad de muchos de ellos es similar a la de los afamados 
Miewpoints y el precio muy inferior. 


'www.microsoft.com 
'No podía faltar en nuestra lista una visita al mayor fabricante de software del 
mundo, en cuyo Web encontramos, además, toda la información relativa a 
Softimage con especial incidencia en su versión para Windows NT cuya aparición 
en España es inminente. 


www.bytebybyte.com 

La corporación Byte by Bye dispone de varios productos interesantes que 
debemos conocer. Desde Soft/FX para Windows, que integra de forma sencilla 
modelado, render y animación, en diferentes versiones para WOS, W31 0 WNT, 
hasta el conocido Sculpt para Mac cuya nueva versión 4.1 aporta interesantes 
novedades. 


'WwW.vream.com 
Para cualquier información acerca de software de realidad virtual y formatos 
VRML para internet, se hace imprescindible una visita a este Web. Podremos 
adquirir gratuitamente un visualizador 3D para Netscape 2.0. 


www.hsc.com 

Metatools o HSC software es conocida por sus numerosos Plugins para 
programas como Photoshop o 3DS.En estas páginas podremos encontrar 
información acerca de las conocidas Kay's Power Tools en cualquiera de sus 
muchas modalidades. 


'www.autodesk.com 

No puede faltar en esta lista el nombre del mayor fabricante de software 30 
sobre PC. En su Web encontraréis todo lo que hay que saber acerca de 3D Studio 
4, Maxo Autocad, además de la posibilidad de bajar gratuitamente interesantes 
módulos de actualización para nuestros programas. 


www.zygote.com 
Una nueva base de datos de modelos 3D cuyo número aumenta día a dia. 
Excelente calidad y regalos interesantes. 
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mientos, opciones y funcionali- 
dad, lo cual puede servir como 
consulta a todos aquellos aficio- 
ados que estén pensando en 
Iquirir alguno de estos progra- 
mas o aplicaciones. 

No podemos olvidarnos de Au- 
toCad, programa sobre el que en- 
contramos bastantes datos, sobre 
todo referidos a la nueva versión 
de AutoCad 13 para Windows 95, 
entre cuyas ventajas se encuentra 
la capacidad multisesión, que per- 
mite ejecutar diversas sesiones si- 
multáneas del programa dentro 
de Windows, el soporte de OLE 
2.0 y un aumento de velocidad y 
prestaciones debido a los 32 bits 
del sistema operativo cercano al 
20 % con respecto a las versiones 
de Windows 3.1. Además, se 
gue manteniendo la política mul 
tiplataforma según la cual al ad- 
quirir el programa, este se 
suministra en diferentes versio- 
nes, DOS, Windows 3.1, Windows 
95 y Windows NT. 

Silo deseamos, también es posi- 
ble contactar con los numerosos 
AUG, Grupos de Usuarios de Au- 
todesk, que existen por todo el 
mundo. El asociarnos al grupo co- 
rrespondiente -existe uno para 
Europa- permite compartir infor- 
mación, datos, trucos y consejos 
sobre los programas de dicha 
compañía con el resto de usuarios 
y con la propia Autodesk, lo que 
nos facilita estar constantemente 
informados acerca de los nuevos 


En el Web de Sillcon 
Graphics encontramos un 
apartado dedicado a 
Alias/Wavefront, en el que 
podemos acceder a las 
imágenes más 
impactantes de sus 
últimas producciones. 


desarrollos, actualizaciones y ver- 
siones que apar n en el mer- 
ado. Por último si deseamos en- 
viar nuestro CV a Autodesk para 
trabajar con ellos podemos hacer 
lo a través de un buzón electróni- 
co destinado a tal efecto o por co- 
rreo ordinario a la dirección que 
obtendremos en pantalla. 


VIEWPOINT 

Si entramos en el Web de View 
point, el mayor fabricante de mo- 
delos 3D, podremos acceder a 
una base de datos con objetos, 
personas o maquinaria de dimen- 
siones increíbles. Podremos ver 
múltiples imágenes en modo 
alambre de cada uno de los mo- 
delos desde diferentes puntos de 
vista. Bajo cada uno de ellos apa: 
recerá el número de polígonos 
que contiene y el precio de venta. 
Esta colección de modelos 
aumenta día a día de forma es- 
pectacular y es practicamente in- 
posible que no encontréis aqui el 
modelo que buscáis para vuestras 
animaciones, aunque el único 
problema posiblemente sea el 
precio. 

Para subsanar este “defectillo”, 
Viewpoint, adquirió recientemen- 
te una de las colecciones gratuk- 
tas de objetos 3D más importan- 
tes que existen en la actualidad, 
la colección Avalon, que ahora os 
ofrece dentro de su Web, con 
cientos de modelos de libre utili 
zación. Estos son suministrados 


actualización. 


Es necesarlo para un Infografista 
que desee acceder a estos Webs 
contar con un buen modem de 

28,800 bps. 


Silicon Graphics ofrece todos sus 
avances y productos en uno de los 
¿Él mejores Webs que hemos visto. 


en múltiples formatos gráficos, 
desde el estándar DXF hasta ar- 
chivos 3DS o POV para que no 
tengáis problemas de compatibi 
lidad. Para que os hagáis una idea 
de la extensión de su contenido 
os diremos que el fichero -TXT 
que contiene el índice ocupa más 


de 700K y que imprimir el docu- 
mento supone emplear cerca de 
200 hojas. Entre los modelos dis- 
ponibles destacan una completa 
colección de naves de Star Trek 
y Star Wars, cientos de objetos 
domésticos, edificios, vehículos 
militares, y un largo, larguísimo 


etc, Como véis por el contenido 
de algunos de los Webs, siempre 
podremos encontrar algo que nos 
interese, aunque para ello será 
necesario la mayoría de ocasio- 
nes tener la suficiente paciencia 
como para aguantar las tediosas 
operaciones de bajada de archi- 


vos y representación de imáge- 
nes . En cualquier caso el paseo 
merece la pena y es probable que 
enseguida os hagáis unos asi- 
duos de e 1] S 
que..., ya e: 
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Esta oferta es : 


Ahora puedes tener tooooodos* los números de PCMa 


de que sea demasiado tarde... 


poema 


yo 
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solapa de la revista, que por supuesto, no necesita sello. 


pra 


paria 
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fa. Solicita los que te falten antes 
Sólo tienes que llamar a los teléfonos 654 84 19 6 654 72 18 
(de 9 14,30h. y de 16 a 18,30h.) o, si lo prefieres, puedes enviar el cupón que aparece en la 


*Oferta sujeta a disponibilidades, hasta fin de existencias 


a penas 


” q 


para aquellos que quieren tenerlo 


£ 
MESA ATAR 
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CD-RO! 


Los ficheros citados en el texto, 


SEAWAR - +s enconiaréis en el coro 


que acompaña a la revista 


Mar, sexo y sol... ¡Ah!, el mar, que se mece por las bahías más o 
menos transparentes. ¡Ah!, los submarinos con cabezas nucleares, 
las manchas de petróleo en la superficie, los desechos 
joactivos al fondo. 

, me gusta el mar. Me gusta tanto que hoy te propongo 
una batalla de torpedos: con los ojos fijos en el periscopio 
'o submarino nuclear, tienes que lanzar misiles a todo lo 
se mueva y destruir los torpedos que intenten alcanzarte. 


PCmanía y “Etranges Libellules” te ofrecen todos los objetos necesarios para confec- 
del título, realizado enteramente con la 
brería entera utilizando el cu- 


cionar el juego, asi como las dos animacion: 
ayuda de «3D Studio». Como siempre, puedes recibir la 
pón de pedidos que se encuentra al final de este artículo. 


¡Sigue la flecha! 


En la librería te encontrarás pequeños objetos en forma de 
cuadrado amarillo: los utilizaremos durante el juego pa 


pantalla en el nivel de la superficie del agua: este objeto 
punto de salida de los buques desde la superficie hz 
recha. De la misma forma, coloca un “Creador derecho” al otro 
z lado, un poco más bajo. Ahora coloca dos "Creadores subma- 
Antes de nada, copia rinos izquierdos” fuera del terreno hacia el medio del agua y 
k libreria "MONJE 05” dos “Creadores submarinos derechos” en la derecha de la zo- 
en el subdirectorio na de juego: estos cuatro objetos serán los responsables de la 
LIBS de tu directorio creación de los submarinos. Coge el pequeño y último * 
Klik £ Play. Una vez dor de torpedos” y colócalo en la parte baja del juego. 

hecho esto, ejecuta 
Klik £ Play y sitúate 
en el editor de niveles. 


Un icono nuevo debe estar disponible en ra de las li 
brerias, arriba o abajo dependiendo del tipo de instalación: 
“PC Fun número 6 - Sea War”. Abre esta librería para colocar 
su contenido en lo alto de la ventana. Vamos a disponer los ob- 
jetos sobre la pantalla para construir el terreno de juego. El 
objeto “Fondo 3” debe recubrir toda la zona de juego. Coloca 
el “Punto de mira” cerca de la superficie, centrado en la panta- 
Ma. Este objeto estará controlado por el ratón: abre su menú y 
selecciona “Cambiar movimiento”, después pulsa en “Contro- 
lado por el ratón”. Define la zona de movimiento como sigue. 
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| 


Coge el “Torpedo” y colócalo en la parte baja 
del terreno, justo al lado del “Creador de torpe- 
dos”. Abre su menú de configuración y selec- 

¡ona “Elegir movimiento”. Vamos a propo! 

jarle un movimiento pregrabado a este torpedo. 
Habrá que dar una impresión de perspectiva 
sincronizada con la animación: el torpedo se ale- 
jarápidamente, después disminuye su velocidad 
a medida que su distancia aumenta. Como en la 
imagen que sigue, traza cinco rectas hacia la su- 
perficie: la primera debe ser la más grande y la 
última debe terminar a nivel del 
mar. Al pulsar a la derecha sobre [ 
cada uno de los nudos de la de- 
recha, puedes fijar individual- 
mente la velocidad de cada rec- 
ta, Mete los valores siguientes 
en orden, desde el fondo hacia la 
superfi ,31,20, 13 y 7. Pro- 
bando varias veces, encontrarás 
la configuración necesaria para 
dar una buena impresión de 
perspectiva. 


Vamos a hacer lo mismo con el tor- 


Ya puedes probar cómo funciona el juego y comprobar 
que el efecto del lanzamiento de los torpedos ya está con- 
seguido: ¡viva “Etranges Libellules”! Ahora nos queda 
crear los buques enemigos al azar. Veamos el principio de 
fabricación de un pequeño generador aleatorio. Cada se- 
gundo, pedimos un número aleatorio comprendido entre 0 
y 100, y lo comparamos con un valor de referencia: si el nú- 
mero es inferior a ese valor, creamos un objeto, si no, no 
hacemos nada. El valor de referencia es un indicador muy claro del nú- 
mero de objetos que hay que fabricar: 100 para un objeto cada segundo, 
50 para alrededor de uno cada dos, 10 para uno cada 10 y O para ninguno... 
Para que la dificultad del juego vaya aumentando, guardamos este valor 
en una de las variables internas del punto de mira (el valor A). El valor B 
del punto de mira contiene el valor de referencia utilizado en la creación 
de los torpedos enemigos (¡lo veremos más tarde!). 

Introduce los eventos siguientes. Algunos trucos para ayudarte: 

El generador aleatorio se encuentra en el menú del objeto “Sistema” en 
el editor de expresión. Los buques y submarinos se construyen fácil 
mente con la acción “Obtener un objeto”, Eliges la opción “Buqu 
“Submarino” directamente en la librería PC-Fun 5, y después determinas 
la dirección con ayuda de la opción “Obtener en las direcciones seleccio- 
nadas”. 

Los submarinos pueden construirse a partir de varios objetos creadores: 
a continuación del generador aleatorio se incluye una línea que hace uno 
de los creadores al azar, y que encontrarás en el menú “Elegir / Contar” 
de cada uno de estos objetos. 


pedo lanzado por los buques. Coloca 
el objeto “Tor- 


3 pedo enemigo [ 
1” cerca de la 
superficie, si 
proviene de un 
barco. Anímalo 
con un movi- 
miento pregra- 
bado, y como 
anteriormente, 
define su desplazamiento hacia el 
fondo en forma de 4 segmentos de 
recta. La velocidad debe aumentar a 
medida que el objeto desciende, in- 
troduce los valores siguientes para 
cada segmento: 7, 14, 30 y 51. 


la basura, la pantall 


nos falta lanzar los 
posición del punt: 


torpedos en la pan: 


tos. Lo primero que hay que hacer es deshacerse de todos los eventos creados au- 
tomáticamente por Klik £: Play, y 


/ “Preferencias” y deselecciona la ventana 
“Crear eventos por defecto”, Antes de nada, 


muy fácilmente fijando en cada bucle la po- 
sición del pequeño objeto escondido “Crea- 
dor de torpedo” en la vertical del punto de 
mira. Cuando el jugador pulsa el botón del 
ratón, nosotros verificamos el número de 


se destruye cuando llega al final de su movimiento. 


¡Uf Ya hemos colocado a todos los acto: juego. Sitúate en el editor de even- 
que no nos van a servir para este juego. ¡Todos a 


lla debe estar vacia! Hecho esto, elige la opción del menú “Editar” 


rea 
rec de pe ita onto on [vara 


torpedos en función de la 


ocn Y 
pa e 

E opte] 5,22 part de 
— (EE): seve t sonata uheca 


lo de mira. Esto se hace 


[Ecce toto 


Loc [ $ Jorge est srta 
Everest 


[ 


talla para limitarlos a dos, y hacer el juego más dificil. El torpedo 


ala izq 


El mar no es el mar sin peces: coge el 
*Pez 1” y ponlo fuera y a la izquierda de la 
zona de juego. Pon el “Pez 2” ala derecha 
del juego de la misma manera. Dota a es- 


casillas “Enlazar” y “Reposicionar al final”. 


No nos queda más que incluir una puntuación e 
cha, y un contador de daños en forma de barra horizontal debajo 


hacer esto, elige el 
icono * 
tas” “Crear un conta- 
dor nuevo” e intro- 
duce los valores de 
la imagen siguiente 


tos objetos de un movimiento pregraba- en el recuadro. 
do, y introduce para cada uno de ellos un Nuestro contador 
movimiento similar al de la próxima ilus- funcionará desde ce- 
tración. Comprueba que has marcado las ro hasta 100. 


uierda. Para 


Configuración contador 
Herramien- 


| Asegúrate de que los eventos an- 
teriores funcionan bien antes de pa- 
sar a la etapa iente: ¡hacer dis- 


B 


Nos queda incluir la animación “Game 
Over” de la misma manera. El fichero se lla- 
ma “LOOSE.FLC”, habéis de disponerlo so- 


parar los torpedos! Antes de nada 
nos vamos a concentrar en el tor- 
pedo lanzado por los buques de la 
superficie. Utilizaremos el mismo 


epa comente 1): Disaor 


ll + 


bre la casilla “Continuación...” situándolo de- 
trás del nivel de juego. Esta animación no 
debe quedar fija en la pantalla demasiado 
tiempo: abrid su recuadro de configuración 


rincipio del pequeño generador 
aleatorio, basado en el valor de la 
variable modificable B de nuestro 
punto de mira. Como habrás podi 
do observar en los eventos anterio- 
res, este valor aumenta cada 5 se- 


ene 11: Dé 


y meted el valor 10 en la zona “Tiempo del 
evento”. Abrid el menú que aparece pulsando 
sobre la primera flecha pequena, y elige «Re- 
comenzar el juego a partir de la escena 1». 


cede 


Y ya hemos conseguido una pequeña obra 


gundos. Alguna información sobre 
los valores a introducir: 


y maestra realizada en pocas horas. Todo el 
mundo en PCmanía espera con impaciencia 


Creas el torpedo con ayuda de la 
opción “Crear un objeto” en la co- 


Ca re me 


A A 3] 


vuestros logros en este tema. Como todos los 
meses estamos seguros de que seréis origi- 


lumna del huevo, y eliges el “Tor- 
pedo enemigo 1” que hemos depositado en el terreno hace un mo- 
mento, 

Hay dos condiciones que comprueban la posición de este objeto en 
el eje horizontal, y hacen que se observe a la derecha o a la izquierda 
dependiendo de la posición para aumentar el efecto de perspectiva. 

La explosión es simplemente un objeto que creamos después de la 
destrucción del torpedo. 


¡Hay que hacer 
submarinos disparen! 
Siempre con la ayuda de 
nuestros contadores aleato- 
rios, vamos a lanzar un nue- 
vo torpedo “Torpedo ene- 
migo 2” que se ve a 100 
pixels bajo el terreno: el tor- 
> pedo se dirige de lleno ha- 
cia nosotros y el efecto de perspectiva está conseguido! El ju- 
gador debe destruir el torpedo antes de que acabe su 
animación. Si no lo consigue, lo hacemos explotar y aumenta- 
mos el contador de daños. 


nales, simpáticos, astutos, creativos... ¡genia 
les como siempre! 


Abre la barra de herramientas y elige la opción “Incluir una ani 
mación el juego”, y pulsa sobre el primer nivel: Klik e: Play inserta 
la animación antes 
del nivel de juego. En 
el selector elige el f+ 
chero “INTRO.FLC” 
en el CD-ROM de 
PCmanía. Pulsa con 
el botón derecho so- 
bre la nueva anima- 
ción, y elige la opción 
“Configurar la anima- 
ción”. Copia las op- 
ciones siguientes en el recuadro de diálogo. 


[ ¿Y que pasa con los peces? Incluye la lista que si 

gue para que se conviertan en algo realmente mo- 
lesto durante el juego: in- 
 terceptan los torpedos del 


l-camaion env robjes[% Jrorpine e roer [— puse + 
- E | jugador. 
-[Efrerpes 
A A 
lps mea E 
- cor 1): Aur 250 an score on mn 
A e = a O 
5 PA Errar En > 
[8 cate Ele otosionbieves er10-57 port de [$ Jrerparer 7 a A u juego debe 
— [rl soveete son digiatisó ciapbig ] [E ote me ts funcionar ahora. 
- Eoveor 1: over 100 uu score Los eventos A 7| Quizás deberías 
>= 100 Ñ E Seen | 8 Pe Es adaptar el número 
roo a | de barcos y de tor- 
destrucción 


por el jugador de los torpedos enemigos y de- 
tectan el fin del juego cuando el contador de 
daños llega a 100. 


pedos modificando los valores A y B del punto de mira, o autorizar 
al jugador a conseguir más cosas... En cuanto a nosotros, hemos 
finado la presentación incluyendo un título en forma de anima: 
Studio. Sitúate en el editor del escenario. 
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Hannover 


uáles son las limitaciones 
y problemas típicos de 
stos programas? ¿Cómo 
funcionan por dentro? 
¿Qué podemos llegar a 
hacer con ellos? Por su: 
puesto estas preguntas 
sólo conciernen a los pá 
quetes examinados hasta ahora 0 
a otros del mismo entorno. Los 
sistemas de realidad virtual de 
coste medio o alto son otra histo- 
ria, ya que suelen es ¡poy 
por un harware (chips gráficos) y 
un software (programas de mode- 
lado, navegación, etc.), que care- 
cen de las restricciones de la real 
dad virtual “domestica”. 

Nuestro primer problema co- 
menzará, por supuesto, al inten- 
tar decidir que librería 3D o que 
entorno virtual debemos em: 
plear. Luego, está la cuestión de 
cómo crear los modelos tri 
mensionales que van a interve- 
nir en el proyecto. También re- 
sulta conveniente tener cierta 
idea de los métodos y funciona 
miento interno de estos produc- 
tos, ya que ello nos ayudará a 
emplearlos más efectivamente y 
a prevenir errores. Veamos... 


¿QUÉ MOTOR? 
La elección del producto depen- 
derá en, primer lugar, del pro- 
yecto que deseemos realizar. 
Otro factor importante consi 
en las limitaciones del bolsillo de 
cada uno y, por supuesto, tam- 
bién será determinante el tener 
imientos de progra- 
3n. De entrada, si lo que 
queremos es crear un mundo 


hi-e-M-p-0 f-e-0-1 


os motores 


Desde la aparición de esta sección hemos 


examinado diversos motores poligonales y 


entornos de mundos virtuales. Ahora, con 


la perspectiva del tiempo, estamos en 


condiciones de desvelar los problemas 


más comunes que presentan estos 


productos para los desarrolladores de 


universos virtuales. 


virtual o un videojuego con es 
cenarios complejos, texturas, 
cálculo de luces, y actores con 
un mínimo de al menos 400 polí 
gonos por cabeza, que empleen 
animaciones complejas: lo mejor 
será olvidarnos de los motores 
*share” y quizá de todos los pro- 
ductos de bajo costo. Aqui la re 
alización del proyecto pasaría 
por el acceso a un sistema de 
realidad virtual razonablemente 
potente, o bien por ser un pro- 
gramador experto (y en este ca: 
so también se nos presentarían 
limitaciones impuestas por el 
hardware). 

Actualmente, no hay, que yo 
sepa, ni un solo motor 3D free- 
ware o shareware o comercial 
de bajo costo que tenga la 
tencia necesaria para permi 
nos hacer algo corno esto en un 
PC “pelado”. Más adelante, en 
próximos artículos, se hablará 
de sistemas de realidad virtual 
que ofrecen mayor potencia al 
usuario. Esta vez nos limitare- 


mos a ver que puede hacerse 
con los productos de tipo *do- 
méstico” como los vistos hasta 
ahora. 

En este entorno, sólo he logra: 
do localizar un motor 3D con 
aplicación de texturas; se trata 
de Ack3d de Lary Myers y ha: 
blaremos de él más tarde, pero 
ni el enfoque ni la versatilidad 
de este programa lo hacen ade- 
cuado para otra cosa que no sea 
la creación de programas tipo 
Wolfstein. 

Otra limitación molesta es que 
ninguno de los programas estu: 
diados en esta sección parece 
sobrepasar el techo de los 
20.000  polígonos/segundo 
(aprox.), lo cual, a una media no 
demasiado ambiciosa de 10 fra- 
mes/segundo, nos deja con un 
máximo de unos 2.000 poligo- 
nos por pulso de animación. Lo 
que unido a la imposibilidad de 
aplicar texturas limitarian nues- 
tro proyecto a la creación de un 
mundo .wld o al diseño de un vi- 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


tiemporeal. pemaniaQhobbypress.es 


deojuego relativamente sencillo. 
Para el primer caso, nos serviría 
VR Basic o VR-386 u otro pro 
ducto similar, mientras que para 
el segundo necesitariamos em: 
plear una librería de funciones 
como 3Dengine de John Mac 
Carthy o Avril de Bernie Roehl. 


PARA NAVEGAR POR 
LOS MUNDOS .WLD 

VR Basic tiene el entorno más 
cómodo e intuitivo que he visto 
en este tipo de programas. Pare- 
ce al menos igual de rápido que 
Rend386 y por comodidad debe- 
ría ser la elección lógica, sobre 
todo teniendo en cuenta que 
Rend386 tiene los días contados. 
Sin embargo, aqui VR-386 puede 
argumentar algunos puntos a su 
favor. En primer lugar, es total- 
mente gratuito y, además, en 
cuanto esté acabado será proba- 
blemente más versátil que VR 
Basic, ya que realmente se trata 
de una libreria de funciones 3D 
(pero con una compilación pre- 


Existen muchas maneras de 
contruir un fichero PLG con uno o 
más objetos. 


parada para navegar por mundos 

wld, como ocurría con Rend386). 
Por todo ello, la elección queda 
en el gusto de cada uno, 


PARA UN 
VIDEOJUEGO 

Como recordarán aquellos lecto- 
res que leyeron el artículo co- 
rrespondiente al numero 36 de 
PCmanía, 3Dengine esta- 

ba enteramente e 
crito en ensambla- 


Los programas 
citados en el texto 
los encontraréis en 
el CD-ROM que 
acompaña a la 
revista. 
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El formato PLG de 
definición de 
objetos fue creado 
para Rend386, el 
primer sistema 
virtual doméstico y 
por ello ha sido 
adoptado por la 
mayoría de los 
programas de 
navegación virtual 
que han aparecido 
después 


dor y sus rutinas usaban una ca- 
becera para entrar en modo pro- 
tegido. Esta cabecera planteaba 
algunos problemas, el más im- 
portante de los cuales era que 
no podíamos llamar a las rutinas 
desde C o cualquier otro lengua: 
je. En resumen: estabamos obli 
gados a hacer todo el programa 
en ensamblador. 

Aunque personalmente, como 
programador, no tengo inconve- 
niente en usar el ensamblador 
en rutinas cuya velocidad resul- 
te crítica, el realizar un progra: 
ma medianamente complejo 
usando sólo este lenguaje me 
parece algo inimaginable a estas 
alturas. Por ello, y aunque resul- 
te algo más lento, creo que sería 
preferible, a falta de algo más 
potente, usar Avril. Porque está 
bien documentado y estructura- 
do y resulta fácil de comprender 
pero también tiene sus proble- 
mas; Roehl aún debería conver- 
tir algunas funciones de C a ruti- 
nas de ensamblador para ganar 
velocidad y además, por ahora, 
la librería sólo puede ser em- 
pleada desde Borland C 3.1. 


COMO CREAR 
LOS OBJETOS 
El formato PLG de definición de 
objetos fue creado para 


Rend386, el primer sistema vir- 
tual doméstico y por ello ha sido 
adoptado por la mayoría de los 
programas de navegación vir- 
tual que han aparecido después; 
Avril, VR-386, VR Basic (y quizá 
otros que aún no conozco). Re- 
cordemos que un fichero PLG 
es un fichero de texto con una lí- 
nea de cabecera, una lista de 
vértices (uno por línea) y una lis- 
ta de datos de poligonos (de 
nuevo uno por línea). 

tos ficheros son incluidos y 
usados por los ficheros WLD 
(también de texto) de descrip- 
ción de mundos virtuales (com- 
portamiento de objetos, posición 
de la cámara, etc) 

Existen muchas maneras de 
construir un fichero PLG con 
uno o más objetos. 

La más básica es, puesto que 
se trata de un fichero de texto, 
diseñar y escribir nosotros mis- 
mos el archivo. La siguiente (y 
quizá la más cómoda) es em- 
plear NorthCAD-3D, el único 
modelador creado para generar 
directamente ficheros PLG. 
Otra posibilidad bastante intere- 
sante es emplear algún lenguaje 
de programación para, usando 
algún algoritmo apropiado, 
crear objetos que resultarian te- 
diosos de crear de otro modo 


s, ciudades, monta- 
ñas, etc.). También podemos 
emplear un “compilador de fi- 
cheros escénicos” como OGRE, 
el cual procesa ficheros de esce- 
na compuestos con las instruc- 
ciones de este lenguaje y gene- 
ra ficheros PLG como salida. 

Y, finalmente, podemos em: 
plear un conversor de formatos 
para obtener un fichero PLG a 
partir de otro archivo que puede 
haberse creado con un programa 
de modelado o con otra herra- 
mienta, o combinación de éstas. 

Este último método, resultará 
muy tentador para cualquiera 
que tenga algo de experiencia 
en modelado ya que probable- 
mente podrá seguir empleando 
su programa favorito. Por ejem- 
plo, los objetos podrían cons 
truirse en 3D Studio, pasarse al 
formato .raw con Wevt2pov y 
convertirse finalmente a PLG 
con Raw2plg (un conversor de 
Bernie Roehl). También, podría- 
mos construir el objeto desde 
Polyray, que genera directa 
mente una salida raw -aunque 
defectuosa si el objeto tiene ope- 
raciones booleanas de recorte» 
bien desde Moray (cuya versión 
2.0 genera salida para Polyray). 
o bien usando muchos otros 
programas, 

Otro factor a tener en cuenta, 
esta vez al diseñar los objetos, 
es que pueden aparecer ciertos 
problemas inherentes a los algo- 
ritmos empleados por la mayo: 
ría de los motores 3D. Por ejem- 
plo, casi todos ellos emplean el 
método del pintor para dibujar 
los polígonos de manera ordena- 
da, o sea para hacer que se dibw- 
jen en orden de mayor a menor 
profundidad; los más lejanos pri 
mero y los más cercanos des- 
pués. Este método, aunque rápi- 
do para un número no 
excesivamente alto de polígonos 
como el que suelen manejar es- 
tos motores, no está exento de 
problemas. La decisión sobre 
qué poligono está más cercano 
al espectador, se toma compa- 
rando las profundidades de to- 
dos en el eje Z. Ahora bien, co- 


(como árbole: 


mo cada polígono tiene al me- 
nos tres vértices, hay que deci 
dir qué valor de Z se emplea. La 
mayoria de las veces suele ha: 
cerse un promedio pero, sin im- 
portar el valor que demos a Z, 
siempre se presenta el problema 
del solapamiento mutuo. Un 
problema por el que el polígono 
1 solapa al 2 que a su vez solapa 
al 3, que es solapado por el 1. 
Hagamos la clasificación como 
la hagamos, el sistema fallará y 
de hecho falla en mayor o me- 
nor medida en todos los progra: 
mas que emplean esta técnica 
que hemos visto. 

Como una ayuda para resolver 
este problema, algunos motores 
incorporan la posibilidad de per- 
mitir que sea el usuario el que 
encargue de indicar al siste: 
ma el orden en que habrán de 
dibujarse algunas superficies 
Es el caso de los “splits” o pla 
nos de división de VR Basic, de 
Rend386 y de otros programas. 
Un split es como un muro que 
divide el universo visual en dos 
partes. La clasificación de pro- 
fundidades de cada lado es inde- 
pendiente de la otra. 

Pero el problema se agrava 
cuando además el motor dibuja 
primero, para ahorrar tiempo, 
todos los polígonos de un obje- 
to y luego los del siguiente (des- 
pués de haberlos clasificado en 
orden de profundidad). Para 
ilustrar el problema, he prepara: 
do un par de ejemplos usando 
Avril. En ellos, se lee el fichero 
plane.plg para emplear la cono- 
cida avioneta que se ha utilizado 
en algunos mundos virtuales. 
Este modelo tiene el ala mayor 
atravesando el cuerpo central de 
la avioneta y el alerón horizontal 
dela cola atravesando a ésta, co- 
mo suele ser habitual en estos 
aparatos. 

Pues bien, a veces el motor no 
puede saber que objeto debe ser 
dibujado primero y se producen 
fallos de visualización (que no 
podrian ser resueltos con splits). 
Para minimizar este problema 
deberíamos emplear modelos 
cuyos objetos no se atraviesen 


mutuamente pero, incluso así, 
pueden presentarse fallos. 
Otro caso a tener en cuenta es 
el del orden en el que estan dis- 
os en el fichero PLG los 
vértices de los polígonos. La 
práctica totalidad de los motores 
3D emplean algoritmos llama- 
dos de “eliminación de las caras 
posteriores”, que eliminan aque- 
los polígonos que se determina 
están “de espaldas” al observa: 
dor. En una esfera, por ejemplo, 
la mitad de sus caras siempre 
resultarían no visibles, no im- 
porta desde donde la miremos. 
Para calcular la orientación de 
las caras es preciso que la dispo- 
sición de los polígonos siga cier- 
to orden. Este orden puede se- 
guir el sentido de las agujas del 
reloj como podría observarse 
desde “fuera” del poligono (ne- 
gativo), o bien el inverso. Los 
motores que emplean el sistema 
de coordenadas “de la mano iz- 
quierda” o zurdos emplean el 
primer método. Por ello, si el 
PLG ha sido elaborado o con 
vertido desde un modelador que 
emplea una orientación diferen- 
te a la del motor que vamos a 
emplear, habrá fallos importan- 
tes de visualización. El lector 
puede ver un ejemplo de esto en 
la escena del tanque. Para sol 


ventar este problema podemos 
recurrir de nuevo a los conver- 
sores de formatos, algunos de 
los cuales disponen de opciones 
para invertir el orden de los vér- 
tices. (Pero si el programa em: 
pleado para construirlos, crea 
los vértices sin seguir ningún or- 
den no resolveriamos nada). 
Por último también hay que te- 
ner en cuenta que, al estar cons: 
truidos bajo modo real, los en- 
tornos estudiados aqui no 
suelen permitir el empleo de ob- 
jetos de más de 2.000 vértices. 


FUNCIONAMIENTO 
INTERNO 

Como hemos visto el sistema de 
clasificación de profundidades 
condiciona bastante el uso de 
los motores poligonales. Otro 
aspecto importante a tener en 
cuenta es el del número de colo- 
res. A diferencia de los progra- 
mas de generación de imagen 
de calidad fotorealista, los moto- 
res de realidad virtual domésti- 
ca sólo disponen, por cuestiones 
de velocidad, de 8 bits para el 
color de la escena. Esto signifi- 
ca que hemos de tener cuidado 
ala hora de construir la paleta y 
dar colores a los objetos. Si por 
ejemplo deseamos tener 16 co- 
lores básicos sólo dispondremos 


A diferencia de los 
programas de 
generación de 

imagen de calidad 

fotorealista, los 

motores de 

realidad virtual 

doméstica sólo 

disponen, por 

cuestiones de 
velocidad, de 8 bits 
para el color de la 


escena 
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Pueden aparecer algunos problemas 
inherentes a los algoritmos 
empleados por los motores 3D. 


de 16 tonos para que el motor 
trate la iluminación de los obje 

tos. Esto significa que. para un 
modelo que tuviese un número 
relativamente alto de caras y for- 
mas redondeadas, se podría per 
der mucho detalle en pantalla, al 
aparecer muchas de sus ci 


con el mismo tono. La situación 
empeorará si queremos usar un 
sombreado Goraud para algún 
modelo, ya que será convenien: 
te reservar más tonos en la pale- 
ta para los colores que este em: 
plee. Si el motor, además, 
permitiese aplicar texturas, la si 
tuación empeor: a que ten: 
dríamos que estudiar muy bien 
la paleta para no quedarnos sin 
tonos o bien “reducir” los colo- 
res de la textura para adaptarlos 
a la paleta usada (lo que podria 
destrozar el bitmap) 

Otro detalle importante es que 
el motor no reduce el número de 
cálculos cuando esta trabajando 
sobre modelos que se hallan a 
gran distancia del ojo, incluso 


aunque éstos sean poco más que 
puntos en la pantalla. Como re- 
sulta absurdo dedicar el mismo 
tiempo de procesamiento a un 
objeto cercano y a otro bastante 
lejano, lo mejor es realizar varia 
versiones con más y menos Ca: 
ras del mismo modelo y repre- 
sentar una u otra en función de 
su distancia al observador. Re 
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f-e-d-1 


cordemos que los motores sola 
mente almacenan los objetos lei 


dos una vez. Para cada copia del 


objeto (por ejemplo, una patrulla 
de tanques del mismo tipo) úni 
camente cambian los datos pro 
pios de cada uno; posición, orien: 


ión, etc. Esto quiere decir que 
a las rutinas de representación 
suele dárseles un puntero con la 
dirección de los vértices que tie 

nen que ser trata 
sencillo que cambiar el puntero 
pa 
del mismo modelo. El caso es 


dos. Nada más 


a que apunte a otra versión 


que cuantos menos poligonos se 
traten, menos sobrecargado es 
tará el motor, 


DE UN FUTURO 

UN 

(NO MUY LEJANO) 

Lo primero que deberíamos es- 
perar de las nuevas versiones de 
motores como los ya presenta: 
dos o de entornos nuevos es, na: 
turalmente, la aplicación de tex- 
turas. Esto es algo que ya han 
prometido todos los autores de 
estos paquetes pero el caso es 
que todavía no hay ninguna ver- 
sión que las soporte. 

Las causas de esto pueden ha 
llarse en que, salvo 3Dengine, 
todos los motores vistos están 
programados en modo real, con 
las limitaciones que ello tiene en 
el uso de la memoria. (De nuevo 
aquí, todos dicen estar migran: 
do su código para usarlo bajo 
compiladores de modo protegi- 
do). Además, el formato PLG no 


contempla el uso de textu 
ras, por lo que habrá que de- 
finir un nuevo estándar o, 
sencillamente, olvidarse de 
los mundos .wld disponibles 
y comenzar de nuevo con 
motor radicalmente 
nuevo y mejor. 

Ya puestos a pedir, espero 
que lo que aparezca pueda 
aprovechar las facilidades de 
cálculo de las nuevas tarjetas 
gráficas, que existan 16 bits 
de color por pixel en vez de 
8 y que los motores aparez 
can como librerías utiliza- 
bles desde un lenguaje 
(aparte de que incluyan un “na: 
vegador para los no programa: 
dores”). El tiempo dirá. 

Quizá, al haber expuesto tan- 
tos problemas y limitaciones, el 


otro 


lector crea que intento desani: 
marle o que no vale la pena ha 
cer nada con estos productos. 

Pero lo cierto es que incluso 
los motores de realidad virtual 
más potentes tienen limitacio- 
nes a las que debe acostumbrar- 
se el usuario y una filosofia de 
uso que -salvando las distanc 
es similar a la ya expuesta. Na: 
die sabe el aspecto final que ten: 
drá la realidad virtual “domesti: 
ca” cuando pase algo de tiempo, 
pero no me cabe duda de que, al 
final, Jegará a ser algo tan popu: 
lar o más que la generación de 
imagen fotorealista. 


ANIMATION 
CONSTRUCTION 

KIT 3D 

Ack3d es una libreria de funcio- 
nes en C++ y ensamblador crea: 
da por Lary Myers con el enco- 
miable propósito de ayudar al 
usuario a diseñar sus propios 
juegos tipo Wolístein 3d. Uno de 
los aspectos más atractivos de 
Ack3d es que podremos crear 
laberintos con texturas aplica: 
das pero, por otro lado, practica- 
mente no podremos hacer nada 
más. Ello se debe en parte a que 
Ack3d parece ser un proyecto 
aún a medio hacer y, en parte, a 
la técnica empleada por Myers; 
el Ray Casting. Este es un nom- 


bre que, en videojuegos, se da al 
proceso por el cual una descrip- 
ción bidimensional de un mapa 
se convierte en un escenario en 
tres dimensiones. 

Para imaginar lo que sucede 
podemos intentar visualizar un 
laberinto similar a los que, en 
tantas revistas de pasatiempos, 
nos desafían a que hallemos la 
ruta más corta hacia el queso. 
Las paredes del laberinto son 
mples líneas dibujadas en el 
papel pero si pudiesemos “alzar: 
las” sobre la hoja obtendríamos 
una estructura tridimensional 
El laberinto 3D así logrado ten- 
dría siempre las mismas alturas 
para el suelo y el techo. Este es 
un proceso muy conocido en 
modelado de objetos y llamado 
extrusión. Una vez comprendido 


esto, se hacen evidentes los de- 
fectos de esta técnica; con Ray 
Casting no podriamos obtener 
nunca un mapa de diferentes al- 


turas similar a los de «Doom». 
Realmente este programa y sus 
secuelas también hacen trampa 
y suele decirse que sus mapas 
tienen 2 dimensiones y media 
pero ésta es otra historia... 

Por otro lado, Myers ofrece 
Ack3d como un comienzo, El 
resto de las funciones necesarias 
para el trabajo con objetos tridi- 
mensionales tendriamos que de- 
finirlas nosotros, lo que nos de- 
vuelve casi al punto de partida. 

Además, después de la apart 
ción de «Doom», no creo que a 
mucha gente le parezca atracti- 
va la posibilidad de construir es- 
cenarios tan relativamente po- 
bres como los que ofrece el Ray 
Casting. Aun así, y pensando en 
aquellos que quieran curiosear 
los detalles de esta curiosa téc- 
nica, hemos decidido publicar 
Ack3d. El lector puede estudiar 
dichos detalles en el fichero no- 
tes.txt, donde Myers da una 
completa explicación o bien pue- 
de optar -si es un programador 
de cierto nivel- por examinar los 
fuentes o limitarse a dar una 
vuelta por el laberinto. 


José Manuel Muñoz 
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Saltos y catástrofes 


¡nalmente, cuando el tra- 
bajo estuvo listo, el empe- 
rador salió con sus nue- 
vas ropas a lucirse ante 

sus súbditos, que pese a ver a su 
Alteza en paños menores, simu- 
laban admirar el traje. Hasta que 
un niño, que de tonto no tenía un 
pelo, no dudó en decir en voz alta 
lo mismo que todos veían: “el 
emperador está desnudo”. 

El que una revista tan seria co- 
mo Science se haga eco de un 
viejo cuento de Andersen no es 
algo que pase muy a menudo, pe- 
ro en este caso Kolata lo usaba 
como una metáfora de lo que en 
su opinión estaba ocurriendo con 
la comunidad científica. Cuatro 
años antes, el matemático francés 
René Thom había publicado un li- 
bro que iba a dar mucho que ha- 
blar. Su título; “Stabilité structu- 
relle et morphogénese”. En él se 
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mostraba una nueva teoría para el 
estudio de los procesos disconti- 
nuos, a la que se llamó Teoría de 
Catástrofes. En opinión de Kola- 
ta la expectación que la teoría ha- 
bía levantado era inmerecida, y al 
igual que los timoratos súbditos 
del cuento, los cientificos habla- 
ban maravillados de las virtudes 
de una teoría que en realidad no 
aportaba nada nuevo. 

Las reacciones a este artículo 
no se hicieron esperar, y pronto 
llovieron las cartas a la redacción 
de la revista, de cientificos de di- 
versas disciplinas que aparente- 
mente empleaban la teoría con 
éxito. La polémica estaba servida, 
y durante los años siguientes am- 
bos bandos mantuvieron sus pun- 
tos de vista con una pasión enco- 
miable. A comienzos de la década 
de los ochenta las posturas se 
fueron serenando, y poco a poco 


A principios del año 1976, el investigador 
Gina Kolata publicaba en la revista Science 
un artículo con el título “The Emperor has 
no clothes”, el emperador está desnudo, El 
título hacía alusión a un conocido cuento 
del escritor danés Hans Andersen. Cuenta 
Andersen como en cierta ocasión se 
presentaron unos extranjeros ante el 
emperador para mostrarle unas telas 
supuestamente mágicas. Estas telas, le 
contaron, unían a su belleza la rara 
cualidad de que no podían ser vistas por 
los tontos. El emperador, fingiendo que las 
veía, alabó la calidad del tejido y mandó 
que le hiciesen un traje digno de su rango. 
Los extranjeros se pusieron a tejer, y 
aunque ninguno de los cortesanos era 
incapaz de ver ni un retal, se cuidaban muy 
mucho de insinuarlo por no confesar su 
propia memez. 


la postura de Kolata y los demás 
críticos se ha ido imponiendo. 


UN MODELO 
TOPOLÓGICO PARA 
LOS EMBRIONES 

Hoy en día la Teoría de Catástro- 
fes ha caido en deshuso, y si se 
menciona en algún lugar, es como 
paradigma de proyecto con gran- 
des pretensiones y que al final 
acaba en nada. A pesar de ello me 
ha parecido oportuno rescatarla 
del olvido, porque en mi modesta 
opinión ha sido injustamente tra- 
tada, y porque creo que tiene pun- 
tos de vista muy interesantes que 
ofrecer en nuestra búsqueda par- 
ticular de la esencia de los fenó- 
menos complejos. Y aunque no 
fuese así, nunca estará de más 
una mirada atrás para recordar al- 
gunos de los antecedentes de la 
actual Ciencia de la Complejidad. 


La Teoría de Catástrofes empe- 
zó a gestarse en la mente de 
Thom mientras visitaba un museo 
de modelos embrionarios. Aque- 
llas imágenes, que mostraban el 
sinuoso camino que sigue un ser 
vivo durante su desarrollo em- 
brionario, le resultaban extraña- 
mente familiares. Hasta entonces 
había trabajado en el dificil campo 
de la topología, lo que le había va- 
lido la Medalla Fields de 1958, el 
mayor honor que se le puede tri- 
butar a un matemático. Como to- 
pólogo estaba acostumbrado a tra- 
bajar con entidades abstractas que 
se podían deformar hasta lo inde- 
cible, y algo de eso era lo que ob- 
servaba en aquel museo. 

Por aquel entonces los biólogos 
veían consternados como, a pesar 
del cúmulo de observaciones em- 
píricas y de datos experimentales, 
no había una teoría que explicase 
claramente el fenómeno del desa- 
rrollo embrionario (de hecho hoy 
día la situación no es mucho me- 
jor). Una parte del problema cor- 
sistía en que el edificio de la cien- 
cia se ha construido, desde los 
tiempos de Newton, a golpe de 
ecuaciones diferenciales, que si 
bien constituyen una formidable 
herramienta para estudiar los pro- 
cesos continuos, fallan cuando 
aparecen discontinuidades, Y esto 
es precisamente lo que sucede en 
el desarrollo embrionario, y en 
general en todos los procesos bio- 
lógicos. Por ejemplo, se sabe que 
tras las primeras divisiones del 
embrión las células se diferencian 
para formar unos órganos u otros; 
entre distintos grupos de células 
no hay una gradación continua, si- 
no que o bien una célula está den- 
tro de un grupo o dentro de otro. 

Con estas ideas en mente, Thom 
se dedicó a leer todo lo que caía 
en sus manos sobre embriología. 
Con gran satisfacción descubrió 
que el embriólogo Waddington, 
posiblemente la mayor eminencia 
en la materia en aquel entonces, 
había escrito que la topologia po- 
dría proporcionar un marco teór+ 
co adecuado al desarrollo embrio- 
nario. Con sus conocimientos 
topológicos, René Thom se creía 
a sí mismo capacitado para pro- 
porcionar ese marco. 


Podéls dirigir vuestras consultas a la sigulente 


El programa 


Este mes he preparado dos mini programas pera representar las 
catástrofes Cúspide y Cola de Milano. En ambos la estructura es 
casi idéntica; tras representar los ejes de coordenadas se entra en dos bucles 


dirección de correo electrónico: 


informagia.pcmaniaQhobbypress.es 


cuya función es trazar la gráfica varias veces con distintos valores, para dar la 
sensación de profundidad. En el interior se encuentra la ecuación de la 

cetóstrofe en cuestión, y la orden PSET, cuya función es mostrar los puntos de 
la gráfica. En el programa de la Cola de Milano, además, hay una orden INPUT, 


pera especificar el velor de la variable v. 


Pere representar cualquier otra catástrofe, sólo hay que sustituir en cualquiera 
de los dos programas, su ecueción por le de la catástrofe elegida, tras 
despejar en ésta uno de los parámetros, También hay que indicar al principio el 


velor de aquellos parametros que se van a “congelar”. 


CUADRO 1 

Catástrofe 

Ecuación Pllegue x3+ux 

XA+UIZAVX 

Cola de Milano DUDA VI2 + WX 

Mariposa XE+tA FUI AV XZAWX 

Umbílica elíptica X3-Xy2+W(x2 + Y2) +UX+VY 

Umbílica hiperbólica  x3+y3+Wxy+UxX+VY 

Umbíilica parabólicay  4+x2y+wx2+ty2+Ux+Vy 

a na variable, y a estos saltos es a lo 

LA TEORÍA DE que se llama catástrofe. 
CATÁSTROFES ENTRA Buena parte de la espectación 
EN ESCENA que la teoría despertó en la opi- 


Finalmente, en el año 1965, enun- 
ció su famoso teorema, que venía 
a decir que en cualquier sistema 
gobernado por un potencial, y en 
el cual el comportamiento esté de- 
terminado por cuatro factores di- 
ferentes, sólo son posibles siete ti- 
pos de discontinuidades cualita- 
tivamente diferentes. 

Dicho así, de sopetón, el teorema 
puede parecer algo indigesto, pe- 
ro con un poco de atención que le 
prestemos veremos que resulta de 
los más inofensivo. Por de pronto, 
un potencial se puede definir co- 
mo la tendencia de un sistema a 
adoptar espontaneamente un esta- 
do. Por ejemplo, si una manzana 
cae al suelo, lo hace porque está 
bajo la acción del potencial gravi- 
tatorio. Según el teorema de 
Thorn, si un sistema está somet- 
do a un potencial, y en su dinámica 
intervienen como máximo cuatro 
factores diferentes, su comporta- 
miento cualitativo (es decir, inde- 
pendientemente del valor que to- 
men los factores implicados) 
puede ser únicamente de siete for- 
mas diferentes. En cada una de es- 
tas siete formas son frecuentes los 
saltos bruscos en el valor de algw- 


nión pública tras la publicación del 
libro obedece a lo rimbombante 
del nombre. Para la mayoría de los 
legos en la materia, la teoría se 
aplicaba fundamentalmente a las 
catástrofes como sinónimo de ca- 
lamidad. Así, un titular del New 
York Times llevaba el siguiente tí- 
tulo: LOS EXPERTOS DISCU- 
TEN LA PREDICCIÓN DE DE- 
SASTRES. Por el contrario, el 
concepto de catástrofe para René 
Thom era menos melodramático; 
una catástrofe es simplemente un 
cambio brusco en el valor de una 
variable. Ejemplos de catástrofes 
los hay a millares: el latido del co- 
razón, la formación de una plaga, 
el romper de una ola o el paso de 
una sustancia de sólida a líquida. 
Con un poco de práctica, uno pue- 
de ver catástrofes por todas partes, 
lo que no significa que se vaya a 
convertir en un gafe. 


LAS CATÁSTROFES 
ELEMENTALES 

La figura 1 muestra el llamado 
cubo de Necker, que puede servir 
como ejemplo de una catástrofe 
de tipo sicológico. La figura en 
cuestión está formada por un pun- 
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Figura 1. El cubo de Necker 


to y un cubo. Al observarla, se 
puede tener la impresión de que 
el punto está en el centro de una 
cara o cerca de un vértice. Si por 
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ejemplo, al mirarla por primera 
vez, nuestra mente opta por la pri- 
mera posibilidad, tras unos se- 
gundos de observación, notamos 
como bruscamente cambia la 
perspectiva y el punto pasa a la se- 
gunda posición. Se ha producido 
una catástrofe. Lo maravilloso de 
la teoría de Thom es que, inde- 
pendientemente de la naturaleza 
del fenómeno que estudiemos, si 
el número de parámetros signif- 
cativos es el mismo, el comporta 
miento cualitativo también será el 
mismo. Este comportamiento vie- 
nereflejado por las ecuaciones de 
las siete catástrofes elementales, 
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cuyas fórmulas se muestran en el 
cuadro 1. Las letras x e y corres- 
ponden a los ejes de conducta, y 
las letras de la s a la w a los pará- 
metros de control. Investigacio- 
nes posteriores demostraron que 
si en lugar de cuatro son cinco los 
parámetros de control, aparecen 
cuatro catástrofes más que se su- 
man a las otras siete. Con más de 
cinco factores el número de dis- 
continuidades se hace infinito por 
lo que el modelo deja de ser útil. 
Puede que a alguien le parezcan 
insuficientes cuatro o cinco pará- 
metros de control, cuando en la 
mayoría de los procesos el núme- 
ro de variables es muy superior. 
Aunque esto sea cierto, no lo es 
menos que la mayoría de éstas 
son poco relevantes para la diná- 
mica del sistema, y muy a menu- 
do cuatro variables significativas 
son suficientes. 


ALGUNOS EJEMPLOS 
La primera catástrofe con que 
nos topamos es la cúspide. Es 
una catástrofe con un sólo factor 
de control y un sólo eje de con- 
ducta. Por ello, su gráfica es bi- 
dimensional, y corresponde a 
una curva con dos ramas; la su- 
perior representa el estado esta- 
ble y la inferior el inestable. Por 
ejemplo, esta situación se da 
cuando ponemos una pelota en 
lo alto de un montículo puntia- 
gudo. Como se encuentra en un 
estado inestable, la teoría predi- 
ce que la pelota caerá hasta la 
zona llana que rodea el montícu- 
lo. ¿Y eso es todo? Pues sí, me 
temo que de esta catástrofe no 
se puede extraer más informa- 
ción. Afortunadamente las res- 
tantes son más interesantes. 

La siguiente es la cúspide for- 
mada por dos factores de con- 
trol, y un eje de conducta, y por 
tanto su gráfica es tridimensio- 
nal, como se puede ver en la fi- 
gura 2. Esta catástrofe es la que 
más se ha empleado, porque es 
la única que se puede represen- 
tar íntegra y que además mues- 
tra un comportamiento comple- 
jo. La persona que más se ha 
destacado en esta tarea ha sido 
el también topólogo Christopher 
Zeeman, quien, tras conocer la 


teoría de Thom se dedicó a bus- 
car ejemplos que ilustrasen la 
teoría con verdadero frenesí. A 
él se deben modelos tan famo- 
sos en aquellos días como el de 
disturbios en las cárceles o el de 
la conducta agresiva de un pe- 
rro, todos ellos a partir de catás- 
trofes en cúspide. La figura 3 
muestra este último caso. Aquí 
los dos factores de control son el 
enfado y el miedo, mientras que 
el eje de comportamiento repre: 
senta el nivel de agresividad del 
perro; si su valor es alto el perro 
tiende a atacar, y si es bajo tien- 
de a huir. Las flechas muestran 
el camino que puede seguir el 
comportamiento del perro. Si op- 
ta por el camino A la transición 
es suave, pero en el B se produ- 
ce una transición brusca entre el 
estado de enfado y el de miedo, 
que explica el comportamiento 
de los perros en una pelea, 

El resto de catástrofes es de di- 
mensión mayor de tres, y por ello 
para representarlas gráficamente 
hay que “congelar” uno o varios 
parámetros de control, asignán- 
doles un valor constante. Como 
botón de muestra se ve en la fi- 
gura 4 la gráfica de la catástrofe 
Cola de Milano, cuando el valor 
del parámetro v es igual a cero. 
A pesar de todas las críticas que 
la teoría ha recibido, a nosotros 
nos sigue pareciendo un marco 
conceptual apropiado para estu- 
diar cualitativamente fenómenos 
en los que hay discontinuidades 
bruscas. Para aplicarlo al estudio 
de un caso concreto, hemos de 
determinar el número de ejes de 
conducta y parámetros de con- 
trol que resulten significativos 
para la dinámica del fenómeno, 
y entonces aplicar la catástrofe 
correspondiente. Al hacerlo así 
nos sumergiremos en un univer: 
so topológico del que las figuras 
2 y 4 sólo son un pálido reflejo. 


José Gabriel Segarra 
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Cuando hablamos de virus informáticos, resulta evidente 
el hecho de que la labor más importante que podemos lle- 
var a cabo es la de protegernos; una vez más, la terminolo- 
gía médica nos viene como anillo al dedo y podemos afir- 
mar aquello de “más vale prevenir que curar”. 


Los programas 
citados en el texto 
los encontraréis 
en el CD-ROM que 
acompaña a la 
revista 


or eso, este mes cambia- 
remos de registro para 
echar un vistazo a las 
principales técnicas de 
protección y detección usadas por 
el software antivirus, incluyendo 
como siempre un par de ejemplos 
prácticos. Comenzaremos por las 
formas de detección típicas. 


DETECCIÓN 

El método más comunmente em- 
pleado por los detectores es la 
búsqueda de cadenas. Se basa en 
el hecho de que los virus poseen 
secuencias concretas de instruc- 


ciones usadas para llevar a cabo 
sus propósitos (quedar residente, 
interceptar interrupciones, escri- 
bir sectores de disco, etc.). Al 
igual que el resto de instrucciones 
“legítimas”, estas secuencias de 
código se almacenan en los archi- 
vos en forma de bytes; así, un de- 
tector rastrea los ficheros buscan- 
do dichas cadenas significativas. 
En la práctica, los antivirus usan 
una base de datos que, en su mo- 
delo más simple, contiene el non+ 
bre del virus y su cadena de bytes 
asociada; el programa toma cada 
entrada de la base de datos y va 
comparando el archivo con el corr 
tenido de dicha entrada. 

Otro método usado, y que deri- 
va del anterior, es la búsqueda de 
algoritmos. Muchos virus usan al- 
goritmos como parte vital de su 
proceso reproductor, el ejemplo 
más conocido lo forman los algo- 
ritmos de encriptación (que mo- 
difican el código vírico de forma 
diferente cada vez), aunque tam- 
bién se usan para rastrear archi- 


vos ejecutables, quedar residente 
en memoria, etc. El método, se ba- 
sa en el hecho de que, aunque el 
resto del virus pueda variar, el ak 
goritmo usado (sea para encrip- 
tar, infectar, etc.) es siempre el 
mismo, con lo que sólo hay que 
buscar los bytes que componen 
dicha fórmula. Muchas familias 
de virus comparten un mismo al- 
goritmo, por lo que la detección se 
hace más versátil. 

Las desventajas del método de 
búsqueda de cadenas y algorit- 
mos son evidentes: si cogemos 
un virus y modificamos su algo- 
ritmo de encriptado o cambia- 
mos alguna secuencia significa- 
tiva de bytes, en lo que respecta 
al detector tendremos un virus 
nuevo, ya que será incapaz de lo- 
calizar al intruso. 

Dada esta importante limita- 
ción, es vital la continua actuali- 
zación de la base de datos, conte- 
niendo las cadenas significativas; 
no obstante, existe un novedoso 
y sorprendente método de detec- 
ción, que consigue poner las co- 
sas difíciles a los creadores de vi- 
rus. Veámoslo, 


EL METODO 
HEURÍSTICO 

Este tipo de análisis es, realmen- 
te, un pequeño sistema experto 
que consiste en desensamblar el 
contenido de los archivos ejecu- 
tables y analizar las diferentes 
secuencias de instrucciones que 
los componen, en busca de ope- 
raciones sospechosas. Por ejem- 
plo, si al desensamblar una ruti- 
na obtenemos las instrucciones: 


MOV AX,0301h 
MOV CX,0001h 
MOV DX,0080h 
INT 13h 


ya sabemos que ese ejecutable, 
en algún momento, efectúa una 
operación de escritura en el sec- 
tor de arranque de la unidad A, 
lo que evidentemente es una si- 
tuación bastante sospechosa. 
Lo que hay que tener muy cla- 
ro aquí es que mediante este mé- 
todo no se detectan virus corr 
cretos, sino que se avisa de que 
ese programa realiza operacio- 
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nes propias de los virus; este 
punto es la principal desventaja 
de esta técnica, puesto que se 
suele obtener una cantidad bas- 
tante considerable de falsas alar- 
mas. De hecho, se trata de un 
método más apropiado para 
usuarios avanzados, que sean 
capaces de dilucidar si la situa- 
ción expuesta por el detector co- 
rresponde a un virus o a un pro- 
grama legítimo. Para vuestra 
información, os diré que los an- 
tivirus más conocidos que usan 
esta técnica son el F-Prot y el 
Thunderbyte Antivirus. 


DETECTORES 

RESIDENTES 

Existe otra forma típica de de- 
tección (y al mismo tiempo de 
protección), y es la del detector 
residente. Consiste en un pro- 
grama ejecutable que se instala 
en memoria y, mediante la inter- 
cepción de interrupciones, mo- 
nitoriza todos los procesos que 
sellevan a cabo en el ordenador. 
Su principal trabajo consiste en 
analizar los programas ejecuta- 
bles antes de cederles el con- 
trol, por lo que cumplen funcio- 
nes de protección al mismo 
tiempo; asímismo, comprueban 
los accesos a las unidades de 
disco, avisando de intentos de 
escritura no autorizados. Por 
otra parte, comparten los mis- 
mos defectos que los detectores 
convencionales, es decir, la po- 
sibilidad de que exista algún vi- 
rus no contemplado en su base 
de datos o que sea capaz de sal- 
tarse su esquema de detección, 
aunque las funciones de protec- 
ción incorporadas suelen ser efi- 
caces en la mayoría de los casos. 


ESTUDIO PRÁCTICO 
DE UN PROTECTOR 
RESIDENTE 

Este mes he desarrollado un pro- 
tector residente, de nombre AN- 
TIBOOT, para ilustrar las venta- 
jas y limitaciones de esta técnica. 
Asimismo, puede resultar intere- 
sante el estudio de su código para 
'ver cómo se crea un programa re- 
sidente en ensamblador, ANTI- 
BOOT protege al ordenador de 
cualquier intento de escritura del 


Aqui vemos el mensaje 


escritura del boot s 


a, perteneciente al Thunderbyte 


sector de arranque (mediante la 
int. 13) en unidades de disco duro 
o flexible, interrumpiendo el pro- 
ceso en curso y visualizando un 
mensaje de advertencia. Como no 
podía ser menos, su funciona- 
miento se basa en la intercepción 
de interrupciones del sistema; a 
grandes rasgos, el programa sus- 
tituye la Int. 13 original del DOS 
(como ya debéis saber, esta inte- 
rrupción proporciona al S.O, los 
servicios de disco) por una pe- 
queña rutina que comprueba si 
trata de una operación de escritu- 
ra y, en ese ca: ésta se realiza 
en el sector de arranque del di 
co, En ese caso, interrumpe el 
e informa de la situación, 
endo continuar con la ope- 
ración o abortarla. Limitaciones: 
aunque la operación de escritura 
sea legítima, el mensaje aparece- 
rá de todas formas, dando lugar a 
alguna que otra falsa alarma. 

Igualmente, es posible que al 
abortar la operación de escritura, 
el programa en cuestión finalice 
de forma anormal o con errore 
esto dependerá de si dicho soft- 
ware comprueba o no el resulta- 
do de estas operaciones. ANTI- 
BOOT sólo ocupa 3 Kbytes de 
RAM y puede ser cargado en me- 
moría superior para liberar algo 
de convencional. 


UN PROTECTOR 
PARANOICO 
A título experimental, he inclui- 
do otro programa residente, AN- 
TITODO, que demuestra la in- 
comodidad que implica llevar el 
método de protección residente 
hasta sus últimas consecuen- 
cias; el programa, además de de- 
tectar intentos de escritura en 
boot sector, también avisa de in- 
tentos de lectura/modificación 
de vectores de interrupción, y 
de intentos de instalación de 
programas residentes (recordad 
que estas operaciones forman el 
caballo de batalla de los virus) 
Para empezar, al ejecutarlo ya 
avisa de su propio intento de 
quedar residente, y a partir de 
ahí, la ejecución de un gran nú- 
mero de comandos normales 
del DOS, como Edit o ChkDsk, 
provocará continuos y molestos 
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mensajes de advertencia. Con 
esto quiero mostraros que un 
protector ex: ¡vamente “para- 
noico” puede hacer exasperante 
el trabajo normal con el ordena- 
dor, con continuos avisos de 
operaciones sospechosas, que 
pueden o no, tratarse de virus. 
stos casos, conviene mante- 
Ima y analizar bien la si- 
ntes de sacar conclu 
siones precipitadas. 


OTRAS TÉCNICAS: 
VERIFICACIÓN 
DE INTEGRIDAD 
Otro método muy usado es la ver+- 
ficación de integridad o validación, 
y se basa en una premisa infalible: 
si un archivo resulta infectado, éste 
sufre una serie de modificaciones; 
aumento de tamaño o cambio del 
contenido de alguno de los bytes 
que componen el ejecutable. 
Estos programas analizan los ar: 
chivos ejecutables y obtienen de 
ellos un número de identificación, 
llamado Checksum o suma de con: 
trol, mediante un algoritmo o fór- 
mula matemática (que puede va- 
riaren cuanto a complejidad). Esta 
especie de “huella digital” (ya que 
para cada archivo es diferente, 
siendo la posibilidad de coinciden- 
cia entre dos ficheros realmentein- 
finitesimal) se almacena en un ar- 
chivo propio del verificador, y se 
usa para compararlo posterior- 
mente con el checksum actual del 
archivo. Si existe alguna diferencia, 
está claro que el archivo ha sido 
modificado. 


bios de versión), por lo que de nue- 
vo surgen falsas alarmas. De todas 
formas, es un método de gran ayu- 
da en la detección de intrusos, y 
combinado con un buen detector 
puede ofrecernos un alto grado de 
seguridad. 

Una variante de este método se 
conoce como inmunización, y cor- 
siste en dotar a todos los ejecuta- 
bles de una pequeña cabecera que 
aparezca en primer lugar, antes del 
propio programa, y que comprue- 
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ba la integridad del archivo antes 
de cederle el control. La pega es 
que muchos programas no se lle- 
van bien con esta técnica, llegando 
a no funcionar correctamente si el 
ejecutable posee dicha cabecera de 
verificación, y también algunos de- 
tectores pueden confundirla con al 
gún tipo de virus. 

Para ilustrar esta técnica, he crea- 
do un programa de verificación; se 
llama VERIFICA, y crea un archi- 
vo de control (de nombre “Check 
sum ver”) en cada directorio anali- 
zado, conteniendo la suma de 
control de cada archivo del directo- 
rio. Si este fichero de control no 
existe, será creado, y si ya existía, 
su contenido será comparado con 
el obtenido del archivo ejecutable 
en ese momento. Si existe la más 
mínima modificación, visualizare- 
mos un mensaje de aviso en la par: 
te inferior de la pantalla. 


EL RINCON 
DEL LECTOR 
Y ya para finalizar, daremos paso a 
las sugerencias y consultas que he 
recibido de nuestros amigos lecto- 
res. Empezaremos con Yeray Ro- 
driguez, que desde Santa Cruz de 
Tenerife nos habla de su interés 
por el software antivirus, especial- 
mente por el lenguaje usado en 
mis programas, el ensamblador. 
Amigo Yeray, puedo asegurarte 
que no me sé de memoria todas 
las interrupciones y direcciones 
del PC, puesto que sería una tarea 
pesada, dificil y poco práctica. 
Efectivamente, existe abundante 
información sobre este tema; por 
ejemplo, la lista de interrupciones 
de Ralf Brown, o tutores de pro- 
gramación como el HelpPC o el 
PCGPE, que al ser de dominio pú- 
blico se pueden encontrar en reco- 
pilaciones de este tipo de progra- 
mas o también en alguna que otra 
BBS. Por último, aunque no puedo 
darte un cursillo a distancia de len- 
guaje ensamblador, recojo tu su- 
gerencia para un posible curso so- 
bre dicho lenguaje, si existe la 


Muchos virus 
usan algoritmos 
como parte vital 

de su proceso 

reproductor, 
como son los 
algoritmos de 
encriptación 


cia de programas creadores de vi 
rus (concretamente el VCL, co- 
mentado en el n” 38 de PCmanía), 
y por otro lado, su interés en con- 
seguir dicho programa. Bien, a es- 
te respecto me gustaría aclarar un 
par de puntos y hacer extensiva es- 
ta aclaración a todos los lectores, 
dado el revuelo y la gran cantidad 
de llamadas que ha ca lo la pu- 
blicación del artículo del n* 38: 
*El programa VCL no es softwa- 
re comercial, sino de dominio pú- 
blico, lo que implica que no se ven- 
de. Su finalidad es muy concreta: 
crear virus informáticos de efectos 


tre los usuarios las buenas vibra- 
ciones, en lugar de fastidiar a los 
demás. 


+ Además, si algún lector se 
muestra interesado en adquirir di- 
cho programa, nos resulta imposi- 
ble creer que susintenciones sean 
buenas, dada la finalidad para la 
que fue creada este software. ¿Os 
imagináis lo que podria ocurrir si 
cada usuario se dedicara a crear vi 
rus con estas herramientas y a dis 
tribuirlos indiscriminadamente?. 


gunas críticas constructivas que 
acepto de buen grado y que paso a 
comentar. En primer lugar, nos ha- 
bla de la poca actualidad de los vi- 
Tus y herramientas creadoras de 
virus sobre las que se escribe en 


esta sección, concretamente el 
VCL. Asímismo, ve como una pér- 
dida de tiempo y esfuerzo la crea- 
ción de un detector para dicho pro- 
grama. 

Bien, amigo Luis, como sabes 
muy bien, Galicia es una “zona ca- 
lente” en cuanto a virus informáti- 


diferente de virus “as 
Aunque los virus que tratamos no 
sean el último grito en terrorismo 
informático, precisamente por su 
relativa veteranía pueden invadir 
muchos ordenadores, y puedo ase- 
gurarte que los virus que comento 
han sido sacados de ordenadores 
de usuarios y empre 
jan a diario con sus máquinas, ¿Te 
has dado cuenta de que virus co- 
mo el Flip, Barrotes, Whisper, 
aunque ya veteranos 
conocidos y los que más 
incluso en medios de comunica: 
ción (aunque en éstos últimos no 
sean tratados con la rigurosidad 
que merecen)? 
Esto es debido a que tarde o tem: 
prano acaban brotando de nuevo, 
En cuanto al VCL, se trataba de 
dar a conocer la existencia de este 
tipo de utilidades, y VCL es un 
punto de referencia; y ya que c0- 
mentaba ese programa, ¿no ibaa 
aportar un detector y una vacuna? 
Piensa que muchos usuarios sólo 
conocen o usan el antivirus incluk- 
do en el MS-DOS 6, por lo que me 
parece interesante la inclusión de 
vacunas para todos los virus tratá- 
dos en los artículos. Hay que tener 
presente que el nivel de conoci 
mientos de los lectores no tiene 
porqué ser alto, por lo que hemos 
de adaptarnos lo mejor posible a 
cada necesidad. 


CONCLUSIONES 
Tras haber visto las principales téc- 
nicas de protección y detección y 
haber intercambiado impresiones 
con algunos lectores, lo dejamos 
aquí por este mes. En el siguiente 
artículo volveremos a la mesa de 
operaciones, para diseccionar otro 
engendro; ¡hasta entonces!. 


Javier Guerrero Diaz 
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con un nuevo truco. Por cierto, se me olvidaba... ¡Bienvenidos una vez más a la 
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n uno de los primeros capí- 
E: de esta serie, ya hici- 

mos referencia a la barra 
de tareas y al menú inicio. Era la 
forma más rápida de arrancar 
nuestros programas, algo que 
sustituía al administrador de pro- 
gramas. Ahora vamos a entrar 
en profundidad en su análisis. 


EL MENÚ INICIO 

La parte más importante de la 
barra de tareas es el menú ini- 
cio. En dicho menú se agrupan 
una serie de menús y opciones 
que hacen que trabajar con Win- 
dows 95 sea algo sencillo y al al- 
cance de cualquiera. En esta 
ocasión, nos centraremos en el 
menú “programas” donde en- 
contramos, divididos en grupos, 
todos los iconos que nos permi- 
ten acceder a las aplicaciones 
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Mediante la ventana de 
propledades de la barra de tareas 
podemos añadir o eliminar 
elementos en el menú Inicio de 
forma asistida. 
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Un asistente nos gulará a la hora 
de añadir un nuevo acceso directo 
al menú Inicio. 


instaladas en nuestro sistema, es 
decir, a los archivos ejecutables, 
así como a otros iconos que pro- 
porcionan las aplicaciones que 
instalamos -archivos de texto, de 
ayuda, y otros-. 

Pues bien, todos estos iconos 
no son más que accesos directos 
-de los que ya hemos hablado en 
Otras ocasiones- y por supuesto, 
podemos crear nuestros propios 
accesos directos en el menú pro- 
gramas, para tener más a mano 
las aplicaciones que utilicemos 
más a menudo. Para ello, existen 
varios métodos. 

El primero, consiste en seguir 
paso a paso uno de los numerosos 
asistentes o “wizards” que ofrece 
Windows 95 a la hora de guiar to- 
do tipo de tareas y en el que en- 
traremos pulsando sobre la op- 
ción “Barra de tareas”, dentro del 
menú “Configuración” que está 
en “Inicio” -obtenemos el mismo 
resultado si pulsamos con el bo- 
tón derecho del ratón sobre la ba- 
rra de tareas y luego selecciona- 
mos la opción “Propiedades”. 

Luego, seleccionamos la sec- 
ción “programas del menú ini- 


cio” en el que veremos dos apar- 
tados diferentes: uno dedicado al 
menú “documentos” y otro, el 
que nos interesa ahora, titulado 
“personalizar el menú o”, 
donde se nos informa de la posi- 
bilidad de agregar o quitar ele- 
mentos. Si queremos agregar un 
elemento, pulsamos sobre el bo- 
tón “agregar” y así comenzará a 
ejecutarse el asistente, que nos 
preguntará primero por la ubica- 
ción del elemento -es decir, del 
archivo-, luego por la carpeta en 
la que lo queremos colocar -pue- 
de ser una ya existente u otra 
nueva que crearemos en ese mo- 
mento pulsando sobre “nueva 
carpeta”-, para terminar con la 
introducción del nombre que de- 
seamos que tenga el elemento 
dentro del menú “Inicio”, 

Por defecto, a la hora de elegir 
carpeta para meter el elemento, 
aparece el árbol del menú “pro- 
gramas”, pero también es posi- 
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Aquí podemos ver el árbol de 
accesos directos del menú Inicio a 
la hora de la elimineción. 


ble colocar el elemento directa: 
mente sobre el menú “Inicio”, 
pulsando sobre su carpeta. 

Otra manera, mucho más rápi- 
da, pero sólo válida para el caso 
en el que queramos colocar ele- 
mentos en el mismo menú “Ini+ 
cio” consiste en arrastrar directa: 
mente los iconos sobre el botón 
“Inicio” -puedes probar arras 
trando el icono de “Mi PC” hasta 
el botón “Inicio”. Luego pulsa so- 
bre él para ver el resultado-. Para 
quitar elementos, el proceso es 
similar, sólo hay que pulsar so- 
bre el botón “quitar” dentro de 
“personalizar el menú inicio”, 

La última forma, es abrir la car- 
peta “Menú Inicio” que se en- 
cuentra en la carpeta de Win- 
dows -utilizando el explorador 
de Windows o simplemente bus- 
cando en tu disco duro-, En la 
que encontraréis todos los acce- 
sos directos que forman parte 
del menú “Inicio” y podrás tra- 
bajar con ellos de la forma habi- 
tual, para luego ver los resulta- 
dos reflejados en el menú inicio 
directamente, 


TRUCO DEL MES 
Y llegamos ya al apartado del tru- 
co del mes. Empezamos por uno 
que tiene mucho que ver con una 
de las opciones del menú “Ini- 
cio”, Se trata de reiniciar Win- 
dows sin que se reinicie el equi 
po. Para ello, pulsamos sobre la 
opción “Apagar el equipo” y lue- 
go, sobre “Reiniciar el equipo", 
pero, y ahí está el truco, con la te- 
cla de mayúsculas pulsada, Este 
técnica nos ahorrará bastante 
tiempo cuando realizamos algún 
cambio en el sistema que requie- 
ra la inicialización del mismo. 
Eso es todo por ahora. El mes 
que viene nos volveremos a reu- 
nir para seguir hablando del me- 
nú inicio, y revelar otro truquito 
más. Os espero. No lo olvidéis, 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


CREATIVE 


CREATIVE LABS 
Revolución en todos los sentidos 


Llévate la NUEVA 


(Plug 8: Play, Castellano). 


22.350 vns 
Y esmalte 


la Magnífica Enciclopedia Interactiva AULA 


versión CD en castellano. 


Valorada en 17.900 Ptas. AU [FA 
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RECOMENDADA 
POR LA 
REVISTA 


O 


a iépanol 


PC ACTUAL 
DICIEMBRE 95 


ALBACETE — Rosario, 6 GIJON Plaza San Miguel, 6 PALMA de MALLORCA 
11523402 98/5358684 xima a tura 
ALICANTE 's Católicos, 32 GIRONA Ctra. Barcelona, 47 PAMPLONA — Avda. Carlos lil, 46 
972/227736 948/238509 
ALMERIA Avda. La Estación, 1 GRANADA Gran Vía de Colon, 47 SABADELL Ronda Zamenhof, 18 
950/261506 958/292986 93/7275419 
BARCELONA — Ballén, 154 HUELVA Plus Ultra, 35 SALAMANCA — P?. z 
93/2076316 959/256345 923/271 
BARCELONA — Gran Vía, 602 JEREZ Próxima SANTANDER — Calderón de la Barca, 5 
93/4127637 apertura 942/310966 
BARCELONA — Creu Coberta, 30 SANS LEON Avda. General Sanjurjo, 10 SANTIAGO % 
BARCELONA — CAmAiE Nord U.P.C.(CPET) LOGROÑO Ciudad de Vitoria, 9esq. Chile SEVILLA Virgen de Lujan, 30 
us z esq jan, 
Sabiesos 941/221172 95 A28S590 
BARCELONA Diagonal, 437 LUGO Montevideo, 29 SEVILLA Próxima 
93/4145384 982/254434 apertura 
BURGOS Avda. Ganeral Yagúe, 8 LLEIDA Paseo de Ronda, 147 TARRAGONA — Ramón y Galal, 59 
Próxima apertura 973/230267 977/227854 
CARTAGENA — Pso. Aifonso XIII, 268 MADRID Alcalá, 295 TORTOSA Doctor Vita, 3-7 
968/525025 81/4041600 977//440889 
CASTELLON — Herrero, 9 MADRID Fdo. El Católico, 77 VALENCIA Pl. Porta de la Mar, 6 
964/269003 91/5438586 96/3941385 
CORDOBA Rda los Tejares, 29 MALAGA Avda. Andalucia, 17 VALENCIA Centro Comercial SALER 
ña ES 95/2358555 : o A, 
¿ORUNI ñ tapia, 41 MURCIA Plaza Condestable, VALLADOLI justias, 11 
981/121121 83/2609 
ELCHE Reina Victoria, 36 OVIEDO La Lila, 15 VIGO García Barbón, 23 
Ses/217371 
GON Plaza San Miguel, 6 PALENCIA Próxima ZARAGOZA  PFdo Ei Católico, 30 
aperture 


Desde las páginas de Pcmanía 
queremos facilitar a todos nuestros lectores que 
sepan programar, su salto a la fama mediante 
este concurso. 


Medio millón de pesetas 

en metálico. Además, su 
| juego será comercializado en España por FRIENDWARE y cobrará por ello derechos por copia 
vendida. Si el juego es de calidad suficiente, también se comercializará en el extranjero. 


Friendware 


* Un ordenador APTIVA de IBM + Un portátil 


que, como mínimo, tendrá las THINKPAD de Es Ñ 
siguientes características: 18M que, 
+ Procesador Pentium a 100 Mhz como minimo, 


+8 MB de RAM ampliables a 128 MB tendrá las 

+ Disco duro de 850 MB y 12ms de TMA siguientes 

+ Estándar Plug $: Play características: 
+ CD-ROM de cuádruple velocidad eProcesador 486 
e Tarjeta de sonido Sound Blaster 16  DX4a 75 Mhz. 


*Altavoces, ratón y teclado e Disco duro extraíble de 540 MB 

+ Launch Pad + Pantalla de 10'4 color TFT de matriz 
*Rapid Resume, planificador, Nueva activa o doble barrido 

GUI de ayuda + Ranura de expansión PEMACIA 


*DOS, Windows y Works 
+ Mas de 15 aplicaciones de utilidad y 


A ThinkPad 


de IBM 


CEAC 


* Un completo Master en 
Ofimática que consta de 4 cursos: 
Word Perfect, Lotus 1-2-3, dBASE 
y Sistemas operativos. A fin de 
que el ganador de este premio 
pueda realizar este Máster sin 
desplazarse de su domicilio, éste 
serealizará Es correspondencia a 


través de Cl 
a l 
(CENTRO) 
» Un cheque por 200.000 pesetas 
para que compres ese hardware o 
software que se te sale de 


presupuesto en cualquiera de los 
Centros Mail de España. Además, 
no caduca, par que lo uses cuando 
realmente lo necesites. 


RESUMEN DE LAS BASES DEL 
CONCURSO DE PROGRAMA- 
CIÓN DE VIDEOJUEGOS 1996 


O Pedra parvepar en el concurso, todos los lectores de la revsta. 
POMANÍA rescentes en Espará, que enven a concurso un vdeguego cesado y 
programado por elos msmos ala sguerte dreccón: HOBEY PRESS,SA : 
Peseta POMANA Aperado de Comos 400, 28100 Alcobendas Madt 
Ingcardo en una esque dl sobr «CONCURSO PROGRAMACIÓN DE VIDEO. 
JUEGOS 96 


O suo E pi para la recepción dels rabos fnalza el 31 e 
Desembre de 1996, memerto en el cua un jurado formado por redactores de 
POMANA esegrá los mepsres programas. El rombre delos ganadores se put. 
card en el ejemplar de Febrero de 1997 de PCMANÍA o $ hubiera alguna die 
uta en la elec de los ganadores, en el ejemplar de Marzo de 1997 


O requsros DE LOS TRABAJOS: 

+ Los trabajos presentados a concurso deben ser de creación progra y basados 
en argumentos ongrales, quedando descalficados aqueos que preserten cla. 
ras semáftudes con programas comercales ya exstentes en el mercado tanto es 
parcicoro exvanero 

+ Los pograras pueden funcionar bajo cualquiera de los suertes sstemas 


Además, todos los y 
ganadores, tanto el f 
primero como los 
segundos, 

recibirán: 


*El GAME SDK de 

MICROSOFT 

DEVELOPMENT KIT, 

con todas las A 
herramientas necesarias 

para programar. 

videojuegos bajo Windows 95. 


Microsoft? 


peratwos: 0S2/Warp; Windows 3.1; Windows 95; MSDOS o cualquiera más 
venado que pudiera sal al mercado durante la mgencia de este concurs. 

+ E lenguaje de programación trado puede ser cualquiera delos existentes en 
el mercado como Pascal, €, C++, Cobol, RPG, Baste, Base, Ensamblador, et 
«El programa puede enarse en íscos de 3 1/2" 0en COROM. Se adjuntar, así 
mismo, las insrecones para su nsilacón, el argumento del Juego, una des 
úenpalón de sus personajes ss ubiera, yl obetwo a consegur. Todos los dicos 
deben levar una etqueta achesiv con el ombre, drecoon y teléono del autor 


O equisros oPOOMLES DE LOS TRABAJOS: E concursante, podra, aí 
Mismo, enviar junto con el progyama completo, una versión SHAREWARE. que 
pocra ser una parte o alguna fase del juego. 


O prenmos: ver ese punto en las bases completas que aparecen en el 
ásco de portada de POMANÍA 


(O bsruson DE LOS RAZAS: Ver este puro en las ases competas que 
aparecen en el dsco de portada de POMANIA. 


O ateo ce tomar parte en ste sorteo mplca la aceptación total de 
sus beses. 


WO uses supuesto que se prouese no especificado en estas bases, 
sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso, FRIENDWA 
RE y HOBBY PRESS, y sus patrocinadores: APTIVA de I8M, THINKPAD de IBM, 
CENTROS MAL. MICROSOFT IBÉRICA, CEAC y CANAL DINAMICO 


«Un programa 
VISUAL BASIC 
(versión 
profesional) 


J «Conexión 
a INTERNET a través del 
centro servidor CANAL 
DINAMIC. Todos los 
ganadores tendrán un año de 
acceso gratuito a todos los 
servicios de Intemet, durante 3 
horas al mes. 


“canal 
DINAMIC 


¿Te asfixia Internet? 
¿Te ahoga tanta terminología? 
¿Te pierdes en un mar de confusión? 


Prueba Yes Sistemas Informáticos. Te ofrecemos todo el asesoramiento necesario para determinar tus necesidades de software. Pondremos a tu disposición 
las mejores ofertas en hardware y, además, podrás conectarte a Internet a través de nuestro servidor Vision On Line. 


Yes te acompañará a lo largo de todo el viaje por el ciberespacio. No estarás solo. No te perderás. Y alcanzarás, de la manera más sencilla, más económica, 
tus objetivos personales y profesionales. Llegarás a tu destino sano y salvo. Navegando juntos. 


Yes Sistemas Informáticos 


Diagonal, 343, 1”A - 08037 Barcelona 
Tel. (93) 459 19 20 - Fax (93) 459 10 18 - BBS (93) 459 26 00 


VISION OM LINE 
JOIN THE VISION 


http://www.vol.es 


CÓMO ARRANCAR LOS CDs 


Para arrancar la aplicación que este mes os ofrecemos, desde el 
directorio raíz de vuestro CD, teclead Instalar. Una vez instalado 
el programa en Windows no tendréis más que “pinchar” en el 
icono que os aparecerá en la carpeta PCmanía, 

Para ejecutar el menú de instalación del CD de la revista basta- 
rá sólo con teclear MENÚ desde el directorio raíz de vuestra uni- 


dad de CD-ROM. 


Los CDs son autoejecutables si disponéis de Windows 95. 
Algunos de los programas incluidos en el CD de la revista, perte- 
necen a la modalidad de Shareware, lo que significa que el uso 
prolongado de los mismos implica un pago a su autor. 


Sólo en PCmanía ...oooooo.. 


Además de la aplicación multimedia 
interactiva sobre los Goya 96 os 
ofrecemos 136 megabytes con las 
mejores animaciones que nos habéis 
enviado, la solución al megajuego 
«Simon the sorcerer 2» y otra aplicación 
que os ayudará a llegar al final de «The 
Dig», “el cinejuego” de LucasArts 
basado en una idea de Spielberg. Las 
demos son algo muy especial. En este 
apartado hemos seleccionado «Rise of 
the robots 2: resurrection», un 
programa de lucha a muerte. «| have no 
mouth and | must scream», la versión 
informática en forma de aventura 
gráfica de una novela de Harlan Ellison. 
«Frankenstein, through the eyes of the 
monster», la mejor forma de entrar en 
una “película” de terror. «Descent 2», la 


SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO 
Os recordamos que disponemos de un semicio técnico en el que podréis hacer todo tipo de 
consultas sobre la instalación de los discos y CDs de portada de la revista. Podéis poneros 
en contacto con nosotros de lunes a viemes de 4 a 8 de la tarde en el teléfono 


(91) 653 73 17 


Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis frente al ordenador y con éste encendido. 


segunda parte de un programa que 
levantó pasiones el año pasado y que 
vuelve con más fuerza. «Pro pinball, the 
Web», probablemente el mejor pinball 
del momento y «Tempest 2000». Junto 
a todo esto ocupan un puesto en 
nuestro CD-ROM la versión “try out” de 
ASAP, de la compañía creadora del 
conocido “Harvard Graphics” y las 
versiones shareware de Magic Eye, 
BOA, WBTX y Faxline. Internet tiene un 
lugar de honor en PCmanía 41. Hemos 
incluido Netscape, un creador de 
páginas HTML y los drivers WinSock. 
Además de inictar una sección en el 
CD-ROM que se llama “Web Site Story” 
en la cuál os trasladaréis al 
apasionante mundo virtual de la red de 
redes. Feliz ciberviaje. 


DNA 


CECSTUELeE 


cine está haciendo uso cada vez 

más de la tecnología multimedia, 

Y los profesionales del séptimo 
arte saben que el ordenador se muestra 
como una herramienta indispensable 
para dar vida a las creaciones que 
surgen de las mentes de guionistas y 
directores. Pero no sólo para eso sirve la 
multimedia. También como medio de 
promoción es inevitable su empleo. Los 
premios Goya se han destapado este año 
de nuevo con un CD-ROM interactivo. 
La pasada edición ya dedicamos una 
aplicación interactiva a su desarrollo y 
a contaros todo lo que sucedió en la 
entrega de estos galardones. En este 
1996 repetimos la experiencia, esta vez 
con mucho más vídeo. “El Día de la 
Bestia” y Nadie hablará de nosotras 
cuando hayamos muerto” se han 
convertido en la referencia obligada de 
los Goya 96 y en nuestro CD-ROM 
podréis tener cumplida información 
sobre los dos filmes, sobre los actores, 
sobre los premios, sobre otras películas 
que no tuviero tanta suerte..., todo desde 
vuestro PC que se convertirá por unas 
horas en una ventana abierta al 
apasionante mundo de la 
cinematografía.aplicación multimedia 
interactiva que os ofrecemos en 
exclusiva este mes. 
En su interior, podréis descubrir los 
secretos que hacen de esta compañía 
una empresa líder en efectos especiales 
para cine, juegos y diseño industrial. 


X Edición de los Premios Goya 
del Cine Español 


La magia del mundo del cine vuelve a nuestro CD-ROM de la mano de los 


Premios Goya. Para muchos son los Oscar del cine español y nos descubren 
cada año los mejores talentos cinematográficos de nuestro país. Nuestra 
aplicación de este mes, con más de media hora de vídeo de las películas 


participantes, es algo más que un resumen detallado de los vencedores de la 


gran noche del cine español. 


uestra colaboración 
con la Academia de 
la Artes y las Cien. 
cias Cinematográfi 
cas de España se consolida 
cada año. En la IX Edición de 
estos premios, es decir, en la 
ceremonia del año pasado, 
comenzó nuestra estrecha re- 
lación con esta institución del 
cine español. Este ano, en su 


X Edición, el apoyo de la Aca- 
demiía, y de las distintas pro- 
ductoras que compiten con 
sus filmes, ha sido total, por 
lo que hemos contado con in- 
formación, fotografias y ví 
deos de prácticamente todas 
las películas que competían 
en el evento. 

Para los que visteis la apli- 
cación que realizamos el año 


pasado, ésta que 
os presentamos 
ahora os resultará muy 
familiar, ya que hemos se 

guido el mismo orden de me 
MÚ que utilizamos en nuestro 
primer trabajo sobre los Goya. 
Es decir, navegaremos por 
HISTORIA, NOMINACIONES 
GALARDONADOS y QUESTIO- 
RAMA de la X Edición de los 


Premios Goya. En la HISTORIA 
encontraréis el nombre de los 
ganadores y de las películas 
premiadas desde que los Go 
ya comenzaron su andadura, 
en su edición 1986-87, con 
una imagen —poster o fotogra: 


ALTA Mao 


fía- de las cuatro principales 
categorias, es decir, Mejor 
Película, Mejor Director, Me: 
Jor Actriz Protagonista y Mejor 
Actor Protagonista. Por su 
puesto hemos añadido el lis 
tado de vencedores de la pa 
sada edición, con sus 
correspondientes imágenes 
ilustrativas. 

En NOMINACIONES descu 
briréis toda la información so- 
bre las películas que han op- 
tado a los Goya. De las 
mismas encontraréis tanto fi 
cha técnica, ficha artística, ar 
gumento, como biofilmografia 
de los directores y actores 


que han concursado, y sus 
respectivas fotografias. Pero 
lo más importante de este 
apartado, y de la aplicación 
de este mes, es la media ho: 
ra larga de video de práctica 
mente todas las películas que 
optaron a los Goya. Podréis 
disfrutar de títulos como La 
flor de mi secreto, El día de la 
bestia, Boca a boca, Nadie 
hablará de nosotras cuando 
hayamos muerto, Asi en la tie- 
rra como en el cielo, Carring. 
ton, Historias del Kronen, Al- 
ma gitana... En otras 
palabras, los mejores filmes 
españoles del pasado 1995. 


Microsoft 


Games for Windows 


Con Windows 95 sí se juega 


ste mes os ofrecemos un CD- 

ROM muy especial. Su nombre es 

Games for Windows 95 y viene 

avalado por la prestigiosa com- 
pañía Microsoft. En su interior están las 
demos más impactantes de productos 
para el sistema operativo Windows 95. 
Un sistema operativo que además de 
servir para los trabajos “serios” también 
puede proporcionarnos horas y horas de 
diversión. Games 95 es un CD-ROM de 
lo más curioso. Para ejecutarlo no tenéis 
más que meterlo en vuestro lector y es- 
perar a que el “autorun” se ejecute. En 
ese momento aparecerá un menú que 
os preguntará si queréis instalar el vídeo 
de presentación. No os lo perdáis, os lo 
aconsejamos. 

A través de un viaje espacial veréis co- 
mo una nave galáctica entra en una es- 
tación. Ésta es la excusa que ha prepa- 
rado Microsoft para introducirnmos en una 
base orbital repleta de programas de en- 
tretenimiento. Aquí comienza nuestra 
aventura, y lo hace de una forma muy 
particular; con una perspectiva en prime- 
ra persona, algo así como si estuviéra: 
mos en el “Doom”, viajaremos a través 
de las diferentes salas de la estación es- 


pacial. En ellas encontraremos monito- 
res de vídeo en los que están “almace- 
nadas” las demos disponibles. En total 
hay más de 30 demos preparadas para 
correr bajo Windows 95. Entre ellas: 
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«Beavis and Butthead», «Spycraft», «Civ- 
Net, Meltdown», «Double switch», «Fury 
3», «Havoc», «Doom 95», «Pitfall», «Battle 
beast», «Tritryst», «Full tiltl», «Daedalus 
encounter», «Al Unser Jr.», «Return fire», 
«The Hive», «Mechwarrlor 2», «Rebel As- 
sault 2», «SU 27 Flanker», «Earthworm 
Jim», «The Dig»..., y muchas más. 

Algunas de ellas os sonarán, otras per- 
tenecen a juegos que de momento no se- 
rán distribuidos en España o tardarán en 
llegar. En cualquiera de los casos es un 
buen momento para poder conocer los 
programas que están llegando para de: 
mostrar que Windows 95 es un sistema 
que permite a los desarrolladores de soft: 
ware dar rienda suelta a su imaginación. 

Para terminar os comentaremos que, 
aunque la mayor parte de las demos e 
incluso el entorno, funcionará en un “hu- 
milde” 486, aunque os recomendamos, 
sobre todo si queréis apreciar a Win- 
dows 95 en acción con todo su poten- 
cial que “corráis” Games for Windows 
95 en un Pentium. Por supuesto que los 
8 megabytes de RAM se hacen impre- 
cindibles. Y nada más, que disfrutéls 
con el CD-ROM tanto como lo hemos he- 
cho nosotros. 


3 E 
Este mes además 
de nuestras 
secciones 
habituales de Pixel 
a Pixel, ficheros 
Mod y Animaciones, 
os ofrecemos una 
selección de 
fotografías de 
paisajes y deportes 
y la solución 
interactiva de 2 de 
las mejores 
aventuras gráficas 
del momento 
«Simon The Sorcerer 
2» y «The Dig» 


En el directorio ANIMA del CD 
encontraréis varios directorios 
con animaciones, enviadas 
por nuestros lectores. 

Como siempre esperamos 
vuestras animaciones para in- 
cluirlas dentro de esta sec- 
ción del CD. 


ALTA DEN 


ULTIMEDIA 


En el directorio FOTOS del CD 
encontraréis una selección de 
fotografías sobre paisajes y 
deportes. 

Las podréis visualizar con 
los programas «Alchemy» y 
«PV» que se encuentran en el 
mismo directorio. 


En el directorio MOD40 de 
vuestro CD, podréis encontrar 
los ficheros musicales que 
participaron en el concurso de 
ficheros MOD que celebramos 
mensualmente en nuestra re- 
vista, en el número 40 de la 
misma. 


En el directorio PIXEL40 de 
vuestro CD podréis encontrar 
los ficheros gráficos en dife: 
rentes formatos que entraron 
en el concurso del número 40 
de la revista, en la sección Pl- 
XEL A PIXEL. 


Os ofrecemos la solución in- 
teractiva de la segunda parte 
de la aventura «Simon the 
Sorcerer» en la que como en 
la primera tendrá que luchar 
contra el mago Sordid, ya que 
ha sido trasladado de dimen- 
sión nuevamente. 

También hemos incorporado 
un comentario del juego y una 
galería de imágenes en los 
que podréis aprender más co- 
sas acerca de esta aventura. 


El mes pasado os 
ofrecimos algunas 
pistas sobre los pri- 
meros capítulos de 
esta magnífica aven- 
tura de LucasArts, 
Ahora os ofrecemos 
la solución completa 
de uno de los juegos 
más difíciles y apasionantes 
del momento. 

El programa funciona direc: 
tamente desde el CD, bien 
desde este programa menú 
pulsando sobre la opción EJE: 
CUTAR o desde el directorio 
DIGSOL del CD, teclead la pa- 
labra SOLUCIÓN. 

El programa funciona mejor 
si tenéis configurada la me- 
moria de vuestro ordenador 
como EMS o expandida. 

También podréis copiarlo a 
vuestro disco duro pulsando 
sobre la opción INSTALAR que 
aparece en el menú, 


En el directorio VFW11D, en- 
contraréis los nuevos drivers, 
para poder visualizar ficheros 
AVI, o lo que es lo mismo, fi- 
cheros de vídeo para Win. 
dows, desde vuestro PC. 


o 
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Junto con las 
mejores demos 
jugables del 
momento, os 
ofrecemos la demo 
del programa de 
presentaciones 
ASAP y un conjunto 
de utilidades para 
Windows creadas 
por Gebacom. 


“Asap” es una herramienta 
Windows de fácil utilización, 
con la que podréis crearos 
vuestras presentaciones. 


Os permitirá comprar desde 
vuestra casa todos los pro- 
ductos que aparezcan en él 


Vuelve a la carga este mágni- 
fico juego en 3D de naves es- 
paciales en el que os perde- 
réis en intrincados laberitos, 
en un descenso casi sin final. 


FE DE ERRORES 

En el número 39, los diabl 
llos que pululan por la redac 
ción nos gastaron una pesa: 
da broma. La página 
correspondiente a DEMOS 
de esta misma sección apa- 


reció repetida del número 
38. Lamentamos los trastor- 
nos que os hayamos podido 
causar y aceptamos humil- 
demente las críticas que nos 
habéis hecho. El culpable ha 
sido emparedado. 
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En esta nueva versión 
se han mejorado las 
texturas, los detalles 
gráficos y el movimiento 
con lo que han conse 
guido una simulación en 
tres dimensiones de lo 
más realista que os pro- 
porcionará muchos ra- 
tos de entretenimiento. 


«Frankenstein Through the 
Eyes of the Monster» es el 
nombre completo de una aven 
tura gráfica para Windows en 
la que por primera vez no ten: 
dréis que dar caza al monstruo 
sino que os convertiréis en él 
Lo más notable del juego es la 
calidad gráfica y la utilización 
de actores profesionales en 
las escenas de vídeo. El pro- 
grama necesita que tengáis 
instalado en vuestro sistema 
el Quick Time para Windows y 
si no disponéis de él, lo po 
dréis instalar siguiendo las 
instrucciones durante la ins- 
talación del programa. 


«| Have no Mouth and | Must 
Scream» es el nombre completo 
del nuevo juego de Cyberdreams 
en el que un ordenador superin- 
teligente después de crear un 
holocausto nuclear para acabar 
con la especie humana que le 
creó, salva a 5 personas dándo- 
les la oportunidad de escapar de 
la muerte enfrentándose a sus 
peores temores. La demo es ju- 
gable con uno de los 5 persona- 
jes y tendréis que encontrar los 
componentes de un ordenador 
primitivo para escapar. 


Os presentamos una demo ju- 
gable de uno de los mejores 


juegos de Pin 
ball. Aunque el 
juego en su ver- 
sión comercial 
sólo dispone de 
Una mesa para 
jugar, es tan 
adictiva que os 
deparará mu 
chas horas de diversión 


Hace ya algún tiempo apare- 
ció en nuestro país un juego 
de lucha que tenía por prota: 
gonista a un cyborg u organis- 
mo cibernético que tenía que 
ir acabando con todos los 
oponentes mitad hombre, mí 
tad máquina que parecian en 
su camino. Pues parece ser 
que este robot ha vuelto de 
nuevo a la vida en esta nueva 
versión de «Rise of the Ro 
bots» en el que se han cuida 
do más la renderización de 
los gráficos y se han añadido 
nuevos movimientos. 


» 
Os ofrece- 
mos una de: 
mo jugable 
del ya clási- 
co juego de 
Atari «Tempest» en el que ten 
dréis que destruir las naves 
que avancen hacia vosotros 
sin poder abandonar la forma 
geométrica. Esta nueva ver- 
sión incorpora mejoras en los 
gráficos, nuevos bonus y 2 ju: 
gadores batiendo el cobre de 
forma simultánea. 


Gebacom es una compania 
que se ha especializado en el 
desarrollo de utilidades para 
Windows. Os ofrecemos las 
demos de algunas de estas 
utilidades entre las que se en- 
cuentran: “Magic Eye” es una 
utilidad con la que podréis de- 
sinstalar vuestros programas 
Windows.*Boa” es un com- 
presor y decompresor de da- 
tos.“WBtx" para que podáis 
acceder a la red Ibertext des- 
de Windows.*“Faxline” y “Fax: 
line Red” dos versiones de es- 
te programa para mandar y 
recibir faxes. 


ALTA DEN 


SHAREWARE 


errar 


A PA 


Merprapde cora mms 


qa 
_—Apntrarrstrerey ines 


Cbr dd dc 


Fresas doce 


Rodéretrortres 


Manneró 
Después de vanos problemas con. 
los antenres sonda; Mariner. el 14 
de julio de 1965la Mariner-4 
obrevoló por vez prmera Mante 
tornado 22 fotografías. Cuando . 
desapareció detrás del planeta las 
ondas de radho atavesaron la ya 


Os ofrecemos una 
selección de los 25 
mejores programas 
nacionales que han 
llegado a nuestra 
redacción 
complementados 
con las novedades 
del shareware 
internacional. A 
continuación 
pasamos a 
detallaros algunos 
de ellos. 


tos evitando múltiples obstá: 
culos que os aparecen. 


«Genhip» es un excelente pro- 
grama que os permitirá añadir 
un menú de ayuda a vuestros 
programas bajo DOS en forma 
de hipertexto. Esto tiene ven: 


Es un juego de habilidad en el 
que tendréis que conducir un 
disco por diferentes laberin- 


tajas como la de poder 
consultar dentro de 
una sección con otros 
temas relacionados. 


Este es un curioso jue- 
go con el que se de 
muestra una vez más 
que se pueden hacer 
buenos programas con 
el Quick Basic 

El juego consiste en rellenar 
todos los cuadros que forman 
el mosaico de cada nivel, en 
un tiempo determinado. 


Os ofrecemos las últimas ver- 
siones Shareware de uno de 
los mejores antivirus del mer 
cado y por si esto fuera poco 
os ofrecemos la posibilidad 
de utilizarlo en Windows, Win- 
dows 95, DOS y 0S2. 


«Outridge» es una nueva 
versión del famoso «Aste: 
roids» pero con imágenes 
renderizadas y una pers 
pectiva desde la cabina 
de la nave en vez del ex 
terior de la misma. 


Que os podemos contar 
ya que no sepáis de este pro- 
grama de manejo y retoque fo- 
tográfico. Solamente deciros 
que os ofrecemos una nueva 
versión del mismo con más 
opciones, y que en próximos 
meses os ofreceremos la ver- 
sión de 32 bits. 


Esta es una nueva versión del 
clásico “Come-Cocos” pero en 
esta ocasión estaréis a los 
mandos de una mariquita que 
tendrá que ir recorriendo el la- 
berinto en cada nivel 

Además, debe ir sorteando los 
diferentes obstáculos y co- 


miéndose todo lo que encuen- 
tre en sus pasillos. 


El objetivo de esta utlidad es 
asociar sonidos obtenidos de 
la triología de “La Guerra de 
las Galaxias” a eventos y su 
cesos de Windows. Se incor 
pora un entorno que os permi: 
tirá escuchar los archivos de 
ondas con tan sólo pulsarlos. 


«Tronic» es una nueva versión 
de machaca ladrillos con múl- 
tiples sorpresas escondidas 
dentro de ellos. 


Este estupendo programa per- 
tenece a la modalidad de los 
llamados “de inteligencia arti: 
ficial” y os permitirá mantener 
una conversación con vuestro 
ordenador como si fuera otra 
persona. 

El simulador además de po- 
seer voz para oir lo que dice 
tiene utilidades tan interesan- 
tes como conexión vía modem 
con otro ordenador remoto, 
grabación de la conversación 
o hacer un eco de ésta direc 
tamente a la impresora. 
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CD WORLD 


Impresoras, Scanners, Video.. 


(sorpréndase) 
COLOR : LA SUBLIMACIÓN TOTALMENTE INDISTINGUIBLE DE UN REVELADO TRADICIONAL 
Ya no tiene que ir al laboratorio debajo de casa Impresora de fotografías tamaño 10x15 
cada vez que quiera revelar o hacer una copia pi : 3 a 
e ln nprme un area. cm. protectora de rayos 
de una fotografía. En CD World queremos + Cad 0 fora 20208 POP eno cnt (ua Lx 164) 
. 'otolmn e Colorral no ramado) de 24 bis (6 niveles porcanal 
pira ere  Prnddbrcapo Cala 
que le permitirá además de imprimir sus + Tempototaldeimpresión de unafotograía a hoja completainferior ados minutos 
ss ' e Imprime PhoroCDsasi ierformatode archivo gráfico PCy Macinosh 
propias fotografías editadas resturals o Pr er ii 
retocarlas, Incluso imprime postales, camisetas e Codigodeproducto53003 
tazas y adhesivos gracias a un sinfín de 69.000 
accesorios. apo A 
Extremádamente fácil de utilizar, tan solo 
requiere un PC con Windows o un Apple 
Macintosh, y andando, ya tenemos laboratorio p pe 4 
¡reveladora para 36 forografías 5 Kit para 12 impresiones sobre cerñmaca 54 
encasa, € Interesante verdad ? Porabzanblaroy cnssoadc 06 poros) 4900 — Prpliconienoy pe para imprimie sobr e .—... consultar 
CAPTURA DE VIDEO DESCUENTO ADICIONAL DEL 3% SI COMPRA UNA CAPTURADORA ESTE MES EN 
Capturar pantallas de video (cuadros) o de Frames Capturadora de secuencias 
secuencias completas con una buena calidad ya da o 
. pl p ó 
no es tan caro, En CD World somos + Entrada VideoCompuesto ere 
importadores oficiales para España de Vitec y Sy . E 
E % + ProcesadorgráficoV) 
OptiVIsion, lo que nos permite ofrecer a : cn . pra bis asa 
nuestros clientes una completísima gama de Irc esofiwarede captura JOimágenes segundo y pana 
oO ; TambiencapuravideoAVI completaen MPES y spa. 
dispositivos de captura de video, desde las Códigodepeoducio07005 + Códigodeproducto07025 
A 37.000 89.000 
profesionales con calidad Broadcast para Capruradora de secuencias (MPEG y AVI) Video NT Pro 335.000  Capruradora MPEG BroadCast de OptiVision 995.000 
canales de TV y productoras de video. Sofwnse de edición de Video MPEG Vie Vido Clip MPEG... 125,000 Capeuadora de Frames (pantallas) para PC  poráciks (paralelo)... 53000 
SCANNERS 35 mm. DESCUENTO ADICIONAL DEL 3% SI COMPRA UN SCANNER ESTE MES 
Sinecesita digitalizar imagen con calidad 


profesional, solo los scanners de diapositivas y 
negativos se acercan en calidad a los scanners 
industriales de tambor, Su sistema de 
proyección en ved de reflexión les da una 
calidad y realismo técnicamente inalcanzable 
porlos clásicos scanners planos. 


Pase a vernos. 
Sidesea atender a demostracio 


exclusivas de CD Wild veng 


muevo lol, Pang granito en 43 
Hercegovina 19 (Mie con Muntaner) 
08006 barcelona 


Sistemas Ibertrónica 


; y í 
basan 1 y de 1640194 + CD World Partner 
Teléfono: (93) 200.00.05 d 


: (93) 2007553 


CD WORLD MIER 
Grabadoras de CDs : Líderes europeos desde 1993 


(CD World es la primera empresa española y la segunda europea en distribución de grabadoras) 


GRABADORAS DE CDs 5 CDs VÍRGENES CDW DE REGALO CON LA COMPRA DE UNA GRABADORA 
Desde 1993 CD World es la primera empresa A Srbadora/lecora CDs Grabadora/lectora CDs 
en España yla segunda en Europa en E) Philips CDD 2000 Yamaha CDRAUY 
distribución de grabadoras de CDs con una A lb a 
base instalada en España de más de 2.000 a : 8 GaCOOM(ARSeO) 
Midis toda ca atendidas por un servico prorl 
técnico propio (les aseguramos que es el más Graba CD-ROM (HFSeIS0) 
do chido oftwarede grabación 
e pe Cea 
stribuidora oficial para España de 
e cy 
grabadoras Yamaha, Philips, JVC y Plasmon, y ¡Grabadorafectora(4x/2x) Plis CDD 2000 externa 174.000. Sstemacompleo de grabación porail CD-t0-Go 4 299.000 
mayorista autorizado Sony. Grabadoraflectora 2x/2) JVC / Pinnacle 139.000 Sot de grabación CD-ROM / CD Audio Vulkan. Lois 
o A 
mas dx/2o Ps 204 149.000 — CablecaremoSCSIUSCSI25 a Censanica 5 2.500 
di de me o os Eon ajabaa 139.000 — Cubéy eE 1.500 
erencia, la mejor opción. Grabadoraleccra (Aids) Yamaba CDr 100 externa 229.000 — Cajuextera SCSI parados disposiivos 19.000 
SISTEMAS ESPECIALES SISTEMAS PROFESIONALES “LLAVES EN MANO” 
CD World manufactura sistemas especiales de Sistema Grabación CDs Duplicadora de CDs 
grabación de CDs, disponemos de una gama CDI Portable Wii” COW Hi 30 
4 á Lecnuraaóx / Grabación a 2 ¡CD-ROMs (2) 
que va desde las duplicadoras masivas, los E ao d comal) 
sistemas de grabación en red de área local, los + Graba Audio Compact Disc uplicaCDs de video (1.2) 
, ñ 4 EE + Graba VideoCD /CDi/PCD plicaPhotoCDs.en (4 2) 
sistemas portátiles, los equipos especializados e GribaCD-ROM(HFSelSO) ¡No peca dscoduro 
de autoría de videoCD, audioCD, PhotoCD e Inciye Disco DuA/VESCA el 
a E O 000 
ROM. Tan solo necesita 
conectar la máquina ala corriente eléctrica y COW Portable Wii Axláx (1 Gb. FSCSI COW Hi 74 (duplicación en iemporeala Lx-74 min)... 199.000 
empezar a trabajar. COW Portable Wtiter 4x/dx( 4 Gb. FSCSI-ID) pep COW HiFhy 15 (duplicación en tiempo real a 4x - 15 min) 339,000 
CDs VIRGENES EL MAYOR STOCK DE CDs DE ESPAÑA - PEDIDO MIN. 25 CDs 
CD World es la empresa española con mayor CDs Virgenes 66) Mb. CDs Virgenes 660 Mb. 
stock de CDs vírgenes, es decir, podemos CDW ProCD-7* Philips CDR-74* 
ofrecer buen precio y entrega inmediata de o Social 100% guratizados e Cool Mi guencizados 
Grabación 
CDs de é3min (560Mb.) y 74 min. (660 Mb.) de 9 Cotecónzs fuyla puma 1 Grabación 25 dy Gxgaranizada 
las marcas más prestigiosas del mercado, 
incluida la nuestra. Si necesita CDs tan solo 
tiene que descolgar y pedirlos. 


rie de 
A 890 


GRAN STOCK 1m» ENTREGA FULMINANTE EN TODA ESPANA =» MAYORISTAS =» DISTRIBUIDORES »» ADMINISTRACIÓN 
irme de calogos y pres por fo voz ai como rezar pedidos 


Pase a =39 o llámenos ahora 

Sdess mender a demostraciones o Y 19 Eneas en ls que admanis y 

vedusivas de CD Wbrld venga a: técnicos de CD World 

mueolocal Parking granito en el mis lunes a vienes de 094 0 

Hercegovina 19 (Mire con Muntaner) a, Teléfono: (93) 200. Servicio Permanente de Consultas y Pedidos ADAC 


28006 barcelona Fax — : (93) 2007553 ADAC iiame cuando quiera al 902241-241 


o las 24 horas, a dias a la s semana 


cepción. 


Podéis dirigir vuestras consultas a la e 
dirección de correo electrónico; 


pixel. pomaniaQhobby 


BAÑO 

Carlos 

Javier Gómez 
(Hervás-Cáceres) 


ATAT 
Manuel Martín Toledo 


STONEH (Las Palmas de G.C.) 


Jesús 
Rivero Cuadrado 
(Valladolid) 


Como éstas, o mejores 
son las pantallas que 


Esperamos recibir de 
vosotros. Dibujos creados 
_con cualquier programa. 
de ilustración disponible 

y grabados 


en cualquier formato 
gráfico existente. 


Pe 
ue 

(solo sora 
EXTERIOR ExERoR 


Por Jose J Poblador Adam ese 


(Algemest-Valencia) 


Sharewage 


a 


Descubre todo lo 
4 4 [que viene en el 96 
para Super Nintendo 


rendenMAN/A 


Mientras la tan esperada versión 3.0 de Povray se retrasa -quizá en 
cumplimiento de alguna de las leyes de Murphy-, el resto del mundo 
Infográfico sigue en movimiento. Prueba de ello es la presentación de una 
nueva versión de Polyray. Esta nueva release no supone cambios extraordinarlos con 
respecto a la anterior (1.7), pero Incluye novedades jugosas para cualquier Polyraymaníaco; 
lectura de ficheros .raw, nuevos tipos de render, luces flare, más comandos en la línea de 
ordenes, algunas sentencias nuevas para construir texturas, etc., etc... 
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emos de comenzar 
precisando que el 
explicar en detalle 
todas esta noveda- 
des requeriría un es- 
pacio superior al dis- 
ponible para este 
artículo, Además al- 
gunas de dichas novedades afec- 
tan al potente lenguaje de ani- 
mación de Polyray, lenguaje del 
que nunca (jay!) nos hemos ocu- 
pado aquí hasta ahora. 

Por ello hoy vamos a centrar- 
nos tan sólo en algunas de las 
posibilidades más atractivas de 
la nueva versión. 


¿LOS FALLOS? 

No todo es perfecto, sin em- 
bargo, en Polyray 1.8 existen 
algunas sentencias y algunas 
características nuevas que fa- 
llan o, al menos, parecen fallar 
reiteradamente. Estos fallos 
pueden deberse a una variada 
serie de factores: 


A) Alexander Enzmann publicó 
la nueva versión sin eliminar to- 
dos los bugs del código. 

B) El autor de las presentes lí- 
neas ha cometido errores al pro- 
bar Polyray y recibirá por ello, 
tarde o temprano, el correspon- 
diente castigo. 

C) C=A+B. 


Uno de los problemás más mo- 
lestos que, en nuestra opinión, 


Podéls dirigir vuestras consultas a la sigulente 
dirección de correo electrónico: 


rendermania.pcmaniaQhobbypress.es 


ha tenido siempre Polyray es el 
trabajo con los modos de visuali- 
zación altos. Esto no quiere de- 
cir que los ficheros gráficos se 
generasen mal, sino sólo que, 
para resoluciones superiores a 
320x200, la pantalla, a veces se 
fastidiaba. Y digo “a veces” por- 
que con algunas tarjetas los mo- 
dos altos funcionaban. 

Teóricamente Polyray funcio- 
na bajo Vesa. De hecho, cuando 
se ordena un modo alto, el pro- 
grama realiza un testeo para ver 
si el modo esta permitido y, de 
no ser así, intenta activar el más 
cercano. En la práctica, no obs- 
tante, aunque tenemos instala- 
do el popular Univesa y aunque 
mi tarjeta soporta los modos so- 
licitados, no hay forma humana 
de que Polyray nos muestre al- 
go bien salvo en los modos de 
320x200 y en los de 4 bits por 
color. 

Otro detalle irritante lo supone 
la opción 7 del comando -r (tipo 
de render). Con -r 7 se puede, 
de nuevo teóricamente, generar 
un fichero .raw a fin de exportar 
modelos a otros programas. Es- 
ta orden supuestamente tiene en 
cuenta las operaciones de CSG 
practicadas sobre el modelo y 
elimina los objetos “de resta” an- 
tes de la grabación, (lo que no 
hacen las opciones 5 y 6, que 
también generan ficheros .raw). 
Pero, aunque los objetos de res- 
ta desaparecían del fichero ge- 
nerado, una molesta nube de di- 
minutos triángulos seguía 
apareciendo al cargar el fichero 
.raw en cualquier visor. 

Desesperado, consulté el nue- 
vo doctorial y leí que era preci- 
so emplear las ordenes csg_tole- 
rance y csg_subdivisions en el 
fichero de parámetros por de- 
fecto Polyray.ini, a fin de “afinar” 
la salida de los triángulos CSG 
(triángulos resultantes de las 
operaciones de resta sobre el 
modelo). Como incluso progra- 
mas como 3D Studio presentan 
problemas a la hora de realizar 
operaciones CSG, problemas 
que normalmente se resuelven 
desplazando levemente los obje- 


tos a procesar, realice una serie 
de pruebas. Todo fue inútil. De 
hecho la orden csg_subdivi- 
sions, que controla el nivel de 
detalle (por recursión) en las su- 
perficies resultantes de un re- 
corte, no era reconocida por 
Polyray, el cual se quejaba de 
“orden desconocida en poly- 
ray.ini”, Además, en el mismo 
doctorial la orden aparece con 
nombres levemente distintos co- 
mo; csg_subdivisión, csg_subdi- 
visión_depth y otros. 

Los probé todos, claro, pero el 
resultado fue siempre el ya 
mencionado. 

Por último la documentación 
relativa a las luces flare era es- 
casa y algo liada y en el momen- 
to de escribir estas líneas, des- 
pués de realizar bastantes 
pruebas, aun no puedo decir que 
sepa al 100% como funcionan to- 
dos sus parámetros. 


LOS COMANDOS 
YELFICHERO_. 

DE INICIALIZACION 
Aparte de los comandos de la lí- 
nea de órdenes, Polyray emplea 
un fichero de sentencias que 
contiene los valores por defecto 
que empleará el programa para 
diferentes cuestiones en el ren- 
derizado. Así en Polyray.ini po- 
demos especificar el numero de 
bits por pixel para la imagen (pi- 
xel_size), la resolución, el tipo 
de render deseado, si ha de che- 
quearse el teclado para inte- 
rrumpir el render, etc. Este fi- 
chero debe hallarse en el mismo 
directorio de la imagen a gene- 
rar y la versión que hoy estudia- 
mos incluye nuevas sentencias 
como screen_window (que esca- 
la la salida en pantalla a unas di- 
mensiones dadas), error_log 
(que creará un fichero de texto 
con los posibles errores del ar- 
chivo a renderizar), maxscreen- 
buffer que indica a Polyray el 
número de Kbytes que le conce- 
demos para el buffer Z, etc. 

Por lo que respecta a los cam 
bios en los comandos de la línea 
de ordenes, tenemos -M, que 
cumple la misma función que 
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Figura 1 


Tiempos de métodos de render a distintas resoluciones 


a 320 x 200 
Hidden line =77 cel 
Trazado de rayos =403 
Goraud =159 


a80x50 

Hidden line =66 
Trazado de rayos =74 
Goraud=147 


maxscreenbuffer, el reordena: 
miento de los modos de vídeo 
en-V (¡puf!), la alteración de -Q, 
que ahora admite un valor para 
especificar como queremos che- 
quear el teclado para detener el 
render (2=cada pixel, 1=cada lí- 
nea, O-solo por cada frame) y 
los nuevos valores para -R. 

También disponemos ahora de 
una nueva variable de entorno: 
POLYRAY_PATH, con la que re- 
sulta posible indicar el directo- 
rio donde se hallan los archivos 
de inclusión textures.inc y co- 
lors.inc. 


NUEVOS TIPOS 

DE RENDER 

Aparte del consabido trazado 
de rayos, Polyray puede gene- 
rar las escenas empleando 
otras técnicas alternativas de 
render, Esto se indica en el co- 
mando -R de la línea de órdenes 
con los valores 0 para el raytra- 
cing, 1 para el modo scanline, 2 
para el wireframe o malla de hi 
los, 3 para ocultamiento de li- 
neas y 4 para el modo Goraud. 
También se indica aqui si se de- 
sea generar ficheros .raw con 
los valores 5, 6 y 7. 

En versiones anteriores el mo- 
do wireframe no servía práctica- 
mente para nada, ya que las lí- 
neas correspondientes a los 
objetos de recorte de las opera- 
ciones CSG también se genera- 
ban. Ahora estos objetos ya no 
se dibujan con lo que podemos 
utilizar -R 2 para realizar prue- 
bas rápidas que tengan como 
objetivo darnos una idea clara 
de la disposición general de la 
escena. 

(Por cierto, si el lector com- 
parte nuestros problemas de vi- 
sualización, le aconsejo emplear 
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a 160 x 100 

Hidden line =68 
Trazado de rayos =141 
Goraud =150 


la orden -V 22 para generar imá: 
genes de malla a más de 
320x200) 

De todos modos, incluso con - 
R2, si tenemos una escena llena 
de objetos complejos y dado que 
estos no se ocultan unos a otros, 
el resultado será una imagen ex- 
cesivamente cargada de líneas y 
difícil de interpretar. Por ello, 
Enzmann ha incluido el modo 
“hidden line”, que es idéntico al 
anterior excepto en el detalle de 
que los polígonos se solapan 
unos a otros según el orden de 
profundidad. 

Teóricamente, el orden de ma- 
yor a menor velocidad habria de 
ser; malla, línea oculta, Goraud 
y Trazado de rayos pero, curio- 
samente, a veces el trazado de 
rayos puede resultar más rápido 
que el Goraud e incluso que el 
hidden line. Ello se debe a que, 
en estos dos métodos, para una 
misma escena, Polyray pierde 
siempre la misma cantidad de 
tiempo calculando el orden de 
profundidad. Si la pantalla es re- 
lativamente pequeña y hay bas- 
tantes objetos superpuestos, 
probablemente, el trazado de ra: 
yos acabará ganando la carrera 
mientras que, a mayor resolu: 
ción, se impondrán los otros mé- 
todos. El lector puede examinar 
la figura 1, donde se detallan 
los tiempos que se requirieron 
para generar la escena tanksun 
con los tres métodos en vari; 
resoluciones sobre un 486 a 100 
Megahertzios. 


INCLUSIÓN 

DE OBJETOS RAW 

EN LAS ESCENAS 

En estas páginas se ha tratado 
más de una vez el tema de los 
programas convertidores de for- 


matos 3D. Pero, 
aunque algunos 
de los publicados 
por PCmanía pro- 
ducen ficheros es- 
icos de Poly- 
ray como salida, 
resulta atractiva la 
nueva posibilidad 
implementada por 
Enzmann de leer directamente 
ficheros .raw. ¿Por qué? Pues 
porque los ficheros .raw suelen 
emplearse para guardar un úni 
co objeto que normalmente es- 
ta centrado en el eje de coorde- 
nadas universal. Esto quiere 
decir que, si conocemos las di 
mensiones del objeto, resulta 
muy fácil escalarlo y posicio- 
narlo dentro del universo gene- 
rado por un fichero escénico de 
Polyray. Para probar esta posi 
bilidad utilicé el Wevt2pov para 
generar un fichero .raw con el 
modelo del tanque empleado en 
el mes anterior. El tanque esta: 
ba centrado y averigilé sus di- 
mensiones cambiando ligera: 
mente el programa .rawvi (del 
que se habla en la sección To- 
rre de Babel). Hecho esto re- 
sulto muy fácil crear una forma- 
ción de tanques para las 
escenas de hoy. 

El formato de la sentencia en- 
cargada de leer estos ficheros 
es: 


raso “raul”, ángudo_para el suavizado 


Dado que normalmente el mo- 
delo leido suele emplearse para 
crear varios duplicados lo más 
práctico es escribir algo como... 


define tank object | raw tanqueraw" 45 | 


.-y luego crear múltiples co- 
pias del modelo con líneas co- 
m0... 


tank [ metallic_tan translate <- 
800,0,600>| 
tank [ metallic_tan translate 
<800,0,700>] 


El parámetro ángulo_para el sua- 


vizado es opcional Recordemos 


que, casi siempre, los ficheros 
raw son meras listas de vértices 
sin información adicional sobre 
las superfi descritas. Real- 
mente el formato .raw soporta la 
lidad de incluir las norma- 
de cada triángulo, sin las 
cuales el acabado del objeto 
quedará desprovisto de suavi- 
dad en las superficies redondea: 
das. Pero lo cierto es que mu- 
chos de los modelos .raw que 
flotan por Internet no incluyen 
descripción de normales. Dando 
al parámetro mencionado un va- 
lor oscilante entre 0 y 180, Poly- 
ray realiza el cálculo por noso- 
tros, con lo que los objetos 
aparecerán con la suavidad ne- 
cesaria. Si se especifica paráme- 
tro, se crea un suavizado entre 
aquellos poligonos cuyo ángulo 
sea menor al especificado. Hay 
que advertir, sin embargo, que 


A 


el cálculo de dichas normales se 
realiza teniendo en cuenta el or- 
den delos vértices, Si el fichero, 
por alguna razón, no tiene defi- 
nidos los vértices de todos los 
triángulos siguiendo el mismo 
orden, pueden producirse erro- 
res en el tratamiento del objeto. 
Otro detalle importante es que 
si hay una línea con un nombre, 
Polyray lo tomará como un nom 
bre de textura. De esta manera 
si el objeto original utilizaba tex 
turas podemos definir estas en 
el fichero de escena de Polyray. 
Esto es lo que se ha hecho en 
el caso de las ruedas del tanque. 


LUCES FLARE 

Aunque, a fin de lograr el máxi- 
mo realismo, el trazado de rayos 
sigue leyes lo más rigurosamen- 
tefisicas posible, Enzmann no ha 
resistido la tentación de imple- 


mentar un pequeño truco en esta 
nueva versión; las luces “fare”. 

Realmente estas luces no son 
más que una textura luminosa 
que se aplica sobre un poligono 
paralelo al plano de la escena, 
empleando diversos grados de 
transparencia sobre el fondo. 
Esto puede comprobarse fácil 
mente generando una escena en 
modo de líneas, en la que vere- 
mos las flares como polígonos. 
El resultado final, no obstante, 
puede ser bastante atractivo. 

El efecto se aplica una vez rende- 
rizada la imagen y su formato es: 


textured_light | 
color ... 
fare | 
color color_expression 
count num_flares 
spacing power_fn 
seed semilla_aleatoria 


size radio_mínimo, ra: 
dio_máximo 

concave concave_con- 
vex_ratio 

sphere glow_radius 

J 


“Color” cumple la función que 
indica su nombre siendo por de- 
fecto el blanco, “count” es el nu- 
mero de flares a dibujar, “spa- 
cing” afecta, según el doctorial, 
a la forma en que se arraciman 
los anillos flare en torno a la 
fuente de luz (aunque yo no he 
podido establecer una relación 
acerca de como se produce es- 
to), en “seed” damos un par 
metro que establece una semi- 
lla para un generador de 
números aleatorios (a fin de for- 
zar que la dispersión de las lu- 
ces sea siempre distinta o no), 


“size” es el comando encargado 
de especificar los radios minimo 
y máximo de las luces que van 
a generarse, en “concave” se da 
el tanto por ciento de las luces 
en forma de anillo o no y sphere 
afecta al brillo en torno al radio 
de las luces (0 por defecto). 

Las flares se crean con gran 
rapidez lo que resulta un alivio, 
ya que su empleo resulta un 
tanto lioso al principio. Para 
conseguir buenos efectos es 
conveniente no poner un nume- 
ro excesivo de flares y dar una 
tamaño mínimo y máximo que 
oscile bastante. Por cierto el ta- 
maño de la flare se indica con 
los radios como un valor en flo- 
tante con relación al tamaño de 
la pantalla. Por último la orien- 
tación de la linea de luces se 
consigue dando una orden 
translate, la cual parece fijar el 
ángulo del extremo de la línea 
de luces con respecto al centro 
de la pantalla. Dado un extre 
mo, la línea cruza siempre el 
centro de la pantalla (aunque 
aquí “spacing” y “seed” pueden 
hacer de las suyas 

Veamos ahora la s 


¡guiente de- 


claración: 
textured_light | 
color white 
translate <-510, 200, -1050> 
fare | 


color flare_colors[w % 6] + 
<0, 0, O, bias(u, 0.9)> 

seed 2001 

size 0.05, 0.12 

count 15 

concave 0.9 

spacing 0.5 

) 


Esta flare corresponde al fiche- 
ro tanksun y ha sido “mutada” a 
partir del ejemplo Iflare4,pi del 
doctorial. 

El efecto utiliza un mapa de co- 
lor, un tamaño bastante variable 
para las 15 flares y especifica 
que 9 de cada 10 sean “cónca- 
vas”. Lo mejor es, como siem- 
pre, examinar las pruebas y ex- 
perimentar con ellas, 
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ESCENAS BÉLICAS 
Para probar las características 
de la nueva versión he creado 
tres escenas donde se leen mo- 
delos de archivos .raw y se ex- 
perimenta con luces flare. 

Aquí me sorprendió gratamen- 
te la velocidad del render, ya 
que Polyray solo tardó algo más 
de una hora en la escena más 
lenta y menos de media para la 
más rápida. También hay que 
advertir que, a veces los efectos 
flare me jugaron extrañas trasta- 
das. Así, por ejemplo, en la esce- 
na donde los tanques se acercan 
al espectador, hay dos flares una 
de las cuales intente hacer pasar 
por un sol rojo, aunque temo 
que el resultado final se quedo 
en protoestrella, Aquí, si la posi- 
ción de ésta quedaba demásiado 
cercana a la otra, Polyray no ge- 
neraba las flares y por ello me vi 
obligado a estropear el efecto 
separando declaraciones. Otro 
detalle a señalar es que en la es- 
cena aérea, el efecto no viene a 
cuento pero lo incluimos para 
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comprobar la transparencia de 
la flares y, simplemente, para 
hacer bonito. En cuanto a los 
tanques en sí mismos, no les ac- 
tivamos el parámetro de suavi- 
zado ya que Polyray necesita 
memoria para generar las nor- 
males y mis 8 Megabytes no die- 
ron para más. En cambio en las 
calaveras, por su pequeño tama- 
ño, sí se activó el suavizado. 


NOVEDADES 
EDITORIALES 
Últimamente están apareciendo 
una serie de libros cuya adquisi- 
ción resulta, en algunos casos, 
practicamente obligada para 
Cualquier rendermaniaco que se 
precie. Por ejemplo, “Ray Tra- 
cing Il” es un nuevo libro escrito 
por los autores de POV. Trata 
sobre la versión vigente del ray- 
tracer y constituye una obra 
inestimable para cualquier 
amante de este programa. El li- 
bro es, en principio, una actuali- 
zación del anterior pero aun así, 
dados los cambios en el lengua- 


je y las mejoras en la misma 
Obra, sigo recomendándolo fuer- 
temente a los Povmaníacos. 

“Animación por Ordena- 
dor” es otro libro más de Jeff 
Bowermaster. Trata exhaustiva- 
mente todos los aspectos imagi- 
nables de la animación con Poly- 
ray pero supone que el lector ha 
adquirido también el libro de 
Enzmann sobre modelado y por 
ello no trata este importante 
apartado. (La versión incluida 
de Polyray es la 1.64). 

Finalmente quiero destacar 
también el “Laboratorio de 
modelado en 3d” de Philip 
Shaddock, centrado en el mode- 
lador Imagine de Impulse inc. 
Aun no he podido leer este libro 
y tampoco conozco bien Imagi- 
ne por ser un programa proce- 
dente del mundo Amiga. Pero, 
si puede generar modelos como 
los que ilustran la obra, enton- 
ces supondrá un bombazo entre 
todos los aficionados a la info- 
grafía. Hablaremos sobre ello en 
un próximo artículo. 


EL FORO DEL LECTOR 

Rubén Pontón Olivar envía va- 
rias imágenes y animaciones 
realizadas con 3D Studio para 
disfrute de todos nosotros, Ru- 
bén ha incluido versiones re- 
cortadas de los modelos para 
demostrar que son suyos, y s0- 
licita ser contactado por empre- 
sas o grupos de programación 
interesados en su trabajo, Mi- 
rad el fichero de texto que 
acompaña a su obra en el CD- 
ROM. 

Francisco José Salcedo envía 
una traducción de Moray 1,53 
en dos formatos; ascii y .wri 
que naturalmente publicamos 
agradeciendo su trabajo en 
nombre de todos los que usan 
este modelador. Por el interés 
de su carta, donde detalla los 
procesos de traducción, es pu- 
blicada en el foro del lector y 
ahora responderé a sus pregun- 
tas tan bien como sepa en el ca- 
si inexistente espacio restante: 

+ Aún no se sabe cuando 
(¡AY!) aparecerá la nueva ver- 
sión de POV. 

+ Tengo para estu- 
diar una versión de 
POV para Windows pe- 
ro no creo que sea es- 
pecifica para Windows 
95 ni Windows NT, Ni 
creo, por descontado, 
que lleve entorno grá- 
fico de desarrollo. 

+ No he podido ver la 
versión Mac de POV. 

+ No sé de ningún li- 
bro para VIVID y los 
escritos sobre POV y 
Polyray (por los pro- 
pios autores de estos 
programás) ya han si- 
do o están siendo tra: 
ducidos. 

* Quizá la mejores re- 
vistas en inglés espe- 
cializadas en los pro- 
gramas 3D de PC sean 
3D Artist y Computer 
Artist. 

*No es preciso regis- 
trar POV, que es de 
uso totalmente libre, 


José Manuel Muñoz 
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cursomod.pcmaniaQhobbypress.es 


tegramación de la SOUNDBLASTER 


estas páginas, os hablabamos de la in- 

clusión de los denominados samples, 
al final del mismo fichero MOD, Para faci- 
litar un poco el estudio en lo referente a 
sonido digital trabajaremos en un princi- 
pio con archivos aislados que contengan 
información almacenada proveniente de 
cualquier fuente de sonido, como por 
ejemplo ficheros .VOC, .WAV o semejan- 
tes, para más tarde introducirnos de ple- 
no en la programación directa de las dis- 
tintas informaciones que nos proporcionaba 
ha estructura de un fichero MOD. Hecha 
esta pequeña aclaración, sería convenien- 
te empezar dando una visión algo más 
profunda y técnica del concepto sample, 
término que traducido al castellano sería 
algo así como muestra. 


LOS SAMPLES 

A grandes rasgos podríamos definir un 
sample como un compendio de informa- 
ción, toda ella digital y generalmente en 
formato crudo, es decir sin ningún tipo de 
compresión, que podrá ser enviada al DSP 
de nuestra tarjeta Sound Blaster. Éste, 


E: el primer artículo que se publicó en 


AHORA YA SABEMOS COMO 
DETECTAR LA TARJETA DE SONIDO. 


UNO DE LOS ASPECTOS MÁS 
RELEVANTES TANTO EN LA 
CREACIÓN COMO REPRODUCCIÓN 
DE FICHEROS MOD ES LA 
POSIBILIDAD DE INCLUIR SONIDO 
DIGITAL, EL CUAL PODREMOS 
MEZCLAR, REVOLUCIONAR, 
AMPLIFICAR, ETC., CON LA 


FINALIDAD DE HACER REALIDAD 


AQUELLAS CREACIONES 
MUSICALES QUE SIEMPRE 
SOÑAMOS Y QUE NUNCA FUERON 
POSIBLES POR FALTA DE MEDIOS, 
O SIMPLEMENTE PARA PASAR UN 
RATO AGR LE FRENTE AL 
ORDENADOR. ÉSTE JUNTO OTROS 
ASPECTOS IMPORTANTES EN LA 
P RAMACION, SERÁN 
TRATADOS ESTE MES EN EL 
PRESENTE ARTÍCULO. 


MODOS DE TRANSFERENCIA 
El DSP presenta cinco modos distintos de 
transferencia: 

* Direct Mode 

+ Modo Single Cycle DMA: Aquí se 
establece una transferencia entre el DSP y 
la memoria principal a través del chip 
DMA, por lo que tanto DSP como DMA 
deberán ser programados independiente- 
mente. Este modo es ideal para transferir 
un único bloque de datos entre memoria y 
DSP, o a la inversa. 

+ Modo Auto Initialize DMA : Este 
modo aprovecha la posibilidad que posee 
el controlador DMA de autoinicializarse, 
de manera que con una correcta progra- 
mación y la técnica apropiada podremos 
reproducir samples de cualquier tamaño. 

+ Modo High Speed DMA : Ofrece ta- 
sas de muestreo más elevadas que las del 
modo autoinicializado. 

+ Modo ADPCM DMA : Permite re- 
producir muestras comprimidas median- 
te el procedimiento ADPCM. 


Sin embargo, por el momento, única- 
mente nos centraremos en el estudio del 


Podéls dirigir vuestras consultas a la sigulente 
dirección de correo electrónico: 


mediante una conversión digitalanalógica, transformará lo queen + 


principio parecía una secuencia de bytes carentes de sentido en 
una bonita melodía o efecto que haya sido grabado con anteriori- 
dad en un fichero siguiendo el proceso inverso, es decir a través 
de una conversión analógico-digital. 

Esto suena muy bien, pero ¿cómo podremos enviar un flujo conti- 
nuo de datos a la tarjeta de una forma versátil para que puedan ser 
reproducidos sin dificultad alguna? Para satisfacer la enunciada 
pregunta nos centraremos en los diversos modos de transferen- 
cia del DSP. 


primero de ellos, puesto que los cuatro restantes, como podéis ob- 
servar, se basan en la interacción entre el controlador DMA y el 
DSP, cosa que resultaría algo dificil de entender a estas alturas 
del curso. 

El modo directo (Direct Mode) se caracteriza por su sencilla pro- 
gramación, evitando la manipulación adicional del controlador 
DMA, y gracias a él podremos reproducir o almacenar muestras 
de 8 bits sin signo. Si lo que queremos es reproducir lo único que 
deberemos hacer será coger, uno por uno, los bytes que configu- 
ren la pieza muestreada y enviárselos al DSP vía software, me- 
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diante nuestro programa. Para escribir da. 
tos o comandos en el DSP lo haremos a tra- 
vés de Write command/data port, 2xCh, 
donde x podrá ser cualquier valor entero 
comprendido entre 1 y 6, ambos inclusive. 
Pero antes de escribir datos, debemos espe- 
rar a que el último bit del Write Buffer Sta- 
tus (=bit 7), que se designa con la misma 
combinación numérica que el puerto ante- 
rior, pase a ser 0. Esta comprobación que 
parece tan dificil, la podréis llevar a cabo 
con las siguientes líneas en ensamblador fá 
cilmente traducibles al C (se ha tomado 
220h como dirección base) : 


mov dx,22Ch 

in al, dx 

test al, 10000000b /x 
jnz bucle 

mov al, dato 

out dx,al 


bucle. 
128d x/ 


Su funcionamiento es considerabemente 
sencillo. Con la primera instrucción carga- 
remos el registro DX, con el valor del puerto 
de escritura. La segunda combinación nos 
permitirá leer un byte del puerto especifica- 
do anteriormente y lo almacenaremos en el 
byte bajo del registro AX, es decir en AL. A 
continuación realizaremos una operación ló- 
gica AND entre AL y la secuencia de bits 
que aparecen a la derecha, de tal manera 
que no se modificará AL, sino el Zero Flag 
contenido en el registro de banderas. Es de- 
cir, si la salida producida por esta orden es 
igual a 128 y por lo tanto inta de O, signi- 
ficará que el puerto de escritura estará in- 
dispuesto en el momento de la consulta para 
recibir nuevos datos y gracias a la instruc 
ción JNZ, jump if no zero, el programa vol- 
verá a la segunda línea dónde se repetirá la 
lectura de un nuevo byte. Si por el contrario 
el resultado de la operación anterior es (, se 
procederá a la lectura del dato en cuestión y 
será enviado al mismo puerto, mediante la 
instrucción OUT. 

Para indicar a la Sound Blaster que quere- 
mos reproducir una muestra de 8 bits en Di 
rect Mode escribiremos el valor “10h” en el 
puerto de escritura, respetando el proceso 
citado anteriormente, y a continuación el by- 
te de la muestra que deseemos reproducir. 
¡Perfecto!, pensaréis, lo único que debo hz- 
cer es crear una rutina insertada en un bu- 
cle que lea cada vez un byte del fichero y en- 
viárselo al DSP para que lo reproduzca en 
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modo directo. La idea es buena, pero hay un 
inconveniente y es que la frecuencia de 
muestreo seria bastante baja y el proceso de 
lectura muy lento. Se precisa por tanto de un 
método mejor que nos ofrezca flexibilidad a 
la hora de controlar la velocidad o lo que es 
lo mismo la frecuencia, a la que nuestro sam: 
ple se reproduzca, y que nos permita acce 
der de forma rápida a los datos del fichero. 

Lo primero que haremos será almacenar 
nuestro sample en memoria, intentando que 
no rebase el límite de una página de RAM, 
es decir 64 Kb. 

Para ello crearemos un puntero “far”, para 
que no interfiera con el segmento de datos, 
y reservaremos memoria suficiente para al: 
bergar nuestro fichero. 

Para reservar memoria tendremos dos al- 
ternativas, ul r la función 48h de la inte- 
rrupción 21h, o bien utilizar directamente la 
función farmalloc() definida en el archivo de 
cabecera alloc.h. El uso de farmalloc( es re- 
lativamente sencillo, ya que tan sólo tendre- 
mos que igualar nuestro puntero a dicha 
función, teniendo en cuenta el tipo de datos 
con los que trabajemos y especificando co- 
mo argumento, la cantidad de memoria que 
precisemos, al igual que muestra el siguien- 
te ejemplo. 


unsigned char far xdata; 


if ((data=(unsigned char x)farmalloc(lon- 
gitud))==NULL) [ 

printf(“nError en asignación de memo- 
ria"); 
exit(0); 


1 


Gracias a la sentencia “if” no sólo provoca- 
remos que nuestro puntero apunte a una zo- 
na de memoria libre, sino que también nos 
informará del error en caso de que la peti- 
ción sea denegada. 

Solucionado el problema de la memoria 
nos queda otra cuestión por resolver; el con- 
trol de la frecuencia del sample. Para solu- 
cionar el problema utilizaremos la denomi- 
nada técnica del Timer Polling gracias a la 
cual podremos ejecutar una rutina tantas ve- 
ces por segundo como sea necesario, eso sí 
dentro de un límite. 

Pero esto será en el próximo número de 
vuestra revista PCmanía. 


Esteban Moreno Valdés 


Il Concuis 


Tras la buena acogida que 
ha tenido entre todos 
vosotros la primera edición 
del Concurso Musical de 
Ficheros MOD, os 
invitamos a participar en 
esta segunda 
convocatoria, 


Todos los meses, un jurado 
formado por redactores de 
PCMANÍA elegirá a dos 
ganadores qué conseguirán 
una tarjeta de sonido Sound 
Blaster 32 de Creative Labs. 
Además, al finalizar la 
convocatoria en Diciembre de 
1996, se elegirá el mejor 
trabajo entre los z 
ganadores mensuales. El 
anador absoluto será 
premiado con un sintetizador 
musical Sound Canvas SK-50 
de Roland, 

Esperamos vuestros MODS. 


GANADORES DEL 
11 CONCURSO 
MUSICAL DE 
FICHEROS MOD 


PRINCESA.XM 
Pablo González Pérez 
Salamanca 


TRON.S3M 
Francisco José García Calpe 
Vall D'Uixo (Castellón) 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 


dirección de correo electrónico: 
mods.pcmaniaQhobbypress. es 


so musical de ficheros MOD 


Plug and Play Wave-Table Synthesis For Your PC 


O 1001 CO Quatry Starno Macersing and Pleytach 


O 10% COROM Interface 


Now Bounde lo You Card 


BASES RESUMIDAS DEL 


CONCURSO 


Miralo bases completas en el CD de portada de PCMANÍA 
1 Pudrn parta odas aquellas personas que desde asa de et 
rararo de PC Moria manden un fichero doconet 
pude arcació al guiente direc 

1 Mani C/Cirulos 4. Sa Sebastián de ls Reyes. CP. 28700 Madrid 


Indcando en el sobre ll Concurso Musical de Ficheros MC 


Solo se námitch un fichero por 


lite cuanto número de canales longitud 


í deben serde "1/2 tarto de ahaco 
tara o 


Enya eiqueta debe constar cun le 


ll Los fórmutos de los ficheros deb 
lo progranas actualmente en el mercado: »Sercam Tri Fo 
Tncker 


Lon feb 
india 
Feberonwasical, 


musicales deben ser vbras criginales. N 


stilizaiap 


serán vilidas aquellas canciones qui 


hana larevita en la dirección a 


lo hiciera con una 


Cada mus, un jurado compuesto por mi 
la DOS ganadores del me 


prado en una ocasion no po 
o solopaicipar sin opción 
dure de los concur 

y pasador anual, que 
Surd Canvas SK 


Loa selección de los trabajos em 


ROM dela revisa. PC Manta se reserva el derecho a hacer uso de los 
viados a cuncurso por cualquier medio que estime oportuno 

estando obligada ún ¡tar elnoombre del autor 

e Cualquier supuesto mo co do en estas hases te 


pareljurado ce PC Mania, 
pai 


em este concurso supone la aceptación tota delas eses. 


(0 and General MIDI compaubis 


PREMIO MENSUAL 1 + Sintetizador musical FM estéreo de 
SOUNDBLASTER 32 PnP, la última 
tarjeta de Creative Labs, que se 
comercilizará en nuestro país a 
finales de Noviembre de 1995, 


compatible con 
Sound Blaster y MPU 401 UART. 
Interface IDE, lo que te permite 
conectar una unidad de CD-ROM IDE. 
» Mezclador digital estéreo, 
+ Compatible con Sound Blaster 16, 
General MIDI y Windows 3.1 
+ Incluye los programas “Creative 
Ensemble”, “Creative Soundo'le", 
"Creative Mosalc”, “Creative 
Textassist”, “Creative Wavestudio 2.0" 


+ Tarjeta de sonido de 32 bits, capaz 
de reproducir sonidos en estéreo con 
calidad CD. 

* 16 canales, 128 instrumentos, 10 
"conjuntos de percusión, polifonia de 32 
notas, dispositivo sintetizador Emu 
8000, dispositivo de efectos 
programable para reverberación/coro o. 
QSound. 

+ Posibilidad de añadir instrumentos y 
sonidos a la tarjeta, panoramización 
en tiempo real, reverberación, coro y 
otros efectos MIDI. 


PREMIO ANUAL 


Sintetizador de música ROLAND 
SOUND CANVAS SK-50 con las 
siguientes características 


+ Teclado multitímbrico, con 228 
sonidos, 8 sets de percusión y 1 set 
SFX. 

+ Conexión directa al ordenador a 
través de puerto de serle. 

» Altavoces de gama completa. 

+ Teciado de 61 notas sensible a la 
velocidad. 

+ Posibilidad de producir hasta 28 
notas simultáneas y 16 sonidos de 
Instrumentos a la vez. 


hemanta 


CREATIVE Bi Roland 


CREATIVE LABS COMPUTER MUSIC 8: MULTIMEDIA 


CREATIVE! 


CERTIFIED 


CUPÓN DE PARTICIPACIÓN “FICHEROS MOD” 


Nombre y Apellidos... 
Dirección .. 
Localidad .. 
Provincia.... 


JE“Postal:. 


Teléfono... 


O Deseo que me envíen información de productos Creative Labs. 


Deseo que me envíen información de productos Roland. 


PI A€<-> AAA 


| concepto de simulador- 

enciclopedia fue inaugurado por 
Dinamic en la base de datos de 
PCFútbol. Y aplicado a la liga 
italiana se llama PCCALCIO. 
Porque nadie en nuestro país sabe 
más que el periodista Julio 
Maldonado sobre el fútbol italiano. Y 
en su base de datos té lo cuenta 
todo sobre todos, Clubes, 
entrenadores y jugadores, los mejor 
pagados del planeta. Historial 
completo desde que empezaron, 
palmarés de títulos, caracteristicas 
técnicas, situación en el equipo y las 
más sorprendentes anécdotas de sus 
carreras deportivas. Una base de datos 
ampliada y mejorada sobre la que el año 
pasado, en la primera edición de 
PCcalcio, fue ya considerada como 
enciclopedia del fútbol italiano... en la 
propia Italia. 

Pero en Pccalcio la información es sólo 
una parte. El resto del programa ofrece 
tanto como PCFÚTBOL 4.0 aunque 
trasladado a la liga más millonaria del 
mundo. Serie A y serie B con ascensos 
y descensos, Copa de Italia íntegra con 
equipos de la serie CI y C2, 
competiciones europeas con cientos de 
equipos participantes, Liga Manager y 
Pro-Manager y el mejor simulador 
futbolístico del mercado. Todo, aunque 
con otros protagonistas. Nuestros 
grandes equipos dejan su sitio a Milan, 
Juventus, Parma, Inter, Lazio y Roma, 
A ES 

jugadores a hombres 
como Baggio, 


Savicevic, Weah, 
Vialli, Del 
Ya a la Piero, Ince, 
a Fonseca, 
- Signori, 
en cores 7 Stoichkov o 
8" cendas de SE 
informática No está mal el 
cambio. 


La liga Italiana en tu ordenador 


La diferencia entre el aficionado y el apasionado 


ES Programa de 


1 Serie A y serie B 
M8: Copa de li 
de la serie. 


italiano más <p 


Italia con equipos 


PC y compatibles 


Eo 
E 


LIDAD DE 
LUCTO CON LA CALIDA! 
UN PRODUCT A 


¡Anat FUTBOL 


IDE EZ PCCALCIO 4.0 

735 alberga en su interior 
INFOFÚTBOL, el nuevo 
sistema de información 
online de Dinamic 
Multimedia. Para leer 
las noticias tan sólo 
minutos después de 
que se praduzcon 


E 


es PC CALCIO 4.0, y ya está aquí. 


Con la base de datos más completa sobre el fútbol 
italiano, realizada por Julio Maldonado 
Los 38 equipos de serie A y serie B 


Las tres competiciones europeas 


Una base de datos de 
incokculoble valor. Reolizada por 
Julio Maldonado, nuestro gran 
experto en fútbol internacional, 
analiza exhaustivamente todos 
los clubes, entrenadores y jugadores 
del calcio. Palmarés, sistemas de 
juego, características técnicos, 
historiales, anécdotas. 


Toda la emoción del simulador 4.0 
Miles de animaciones, órbrtro y linieres, un compo nuevo, 

suovidod de scroll, sonidos digitolizodos, cónticos del público... 

pera ahora con Baggio, Weoh, Del Piero, Signori. 


Copa de Italia 


Réplico exocto del torneo del KO. italiano: 
todos los equipos de serie A y serie B y 10 de la A 


serie C. Tres primeros rondas a partido único y 
lo final a doble partido. Todo un espectáculo. 


Competiciones 
Europeas ol 


Casi 200 equipos de todos 
los países de Europa para 
emulor ol detalle los tres 
competiciones europeos: 


Comienza de cero y mide tus decisiones. Los grandes del calcio te estan esperando, 


Seguimiento Copa de Europa con liguilla 
Pd -— “y de cuartos, Recopo, y Copa 

4 A de la UEFA 
Comenzarás luchando por o 

ES 

00 ES ne Disponible en versión disquete y CD-ROM 
vez recibirás ofertas de A Í 
clubes superiores. Ganar la a pa y 
Copa de Europa con un | 
grande será el desafio final. a == C y” 
Ampliar el estadio, cuidar el —- —=— ) 
estado de forma y la moral Introduce ts1 mismo los datos: el progromo . — — 
de tus futbolistas y “robarle” genera todos les númeras de la liga y te los UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 
jugadores a tus rivales serán Muestra a tan sólo unos segundos del finol 


tus nuevas armas. de coda jornada. DINAMI E y LTI M E D 


En el artículo del mes anterior se explicaron 
los rudimentos de la programación 3D pero, 
desgraciadamente, la teoría expuesta nos 
dejó sin el espacio necesario para ilustrar 
los ejemplos precisos. Como contrapartida, 
hoy el lector podrá estudiar varias pruebas 
entre las que se halla un visualizador de 
ficheros de formato raw. Los programas de 
ejemplo serán examinados con lupa y 
contrastados con la teoría, sobre la que 
habremos de seguir haciendo hincapié de la 
manera menos pesada posible. Los 
resultados llegarán tan lejos como alcance 
nuestra dedicación. 


os programas (en len- 
guaje C) que analizare- 
mos a continuación nos 


aceptal p 
te quizá, si estos temas interesan 
lo suficiente a los lectores, tratare- 
mostrarán resultados en mos aspectos tales como la nave- 
el modo “malla de hilos” gación dentro de un mundo vir- 
o “wireframe', queesel tual propio (en todos los 
menos realista posible. programas que veremos hoy la cá- 
Sin embargo, la simplici mara permanece siempre en la po- 
dad de este sistema nos va a per- sición <0,0,0>), representación 3D 
mitir comprobar de inmediato lo en modos flat y Goraud, clasifica- 
explicado hasta ahora e inclusore- ción de polígonos, aplicación de 
alizar un pequeño proyecto de texturas... 
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CUBOS VIRTUALES 
Uno de los objetos tridimensiona- 
les más fáciles de describir es el 
cubo, y por ello lo hemos emplea- 
do en los tres ejemplos: cubos], 
cubos2 y cubos3; a pesar de su po- 
ca espectacularidad. Los tres pro- 
gramas son virtualmente idénti- 
cos y los únicos cambios se hallan 
en unos pocos parámetros altera- 
dos a fin de demostrar lo sencillo 
que resulta manejar objetos vir- 


una vez que se dominan las 
técnicas básicas. 

Después de los necesarios fiche- 
ros include, hallamos los prototi- 
pos de las pocas funciones -¡solo 
8! que precisan los ejemplos. Las 
examinaremos una a una, siguien- 
do el orden en que aparecen en el 
menú. Luego siguen las tablas y 
datos globales. Entre las primeras 
están MatT, donde se guardará en 
dos dimensiones la matriz com- 


puesta, mat (matriz de trabajo), 
vert, donde se hallan en coordena- 
das universales los 8 vértices del 
cubo, vcubos, que guardará las co- 
ordenadas visuales resultantes de 
las transformaciones espaciales y 
pcubos, donde meteremos las co- 
ordenadas de pantalla que obten- 
dremos finalmente para cada vér- 
tice, Antes de seguir, debo decir 
que, como consumidor empeder- 
nido de toda información relacio- 
'nada con estos temas, he visto mu- 


chos ejemplos sencillos 
como estos. No hay una 
manera única de pro- 
gramar en 3D. Aquí he- 
mos empleado matrices 
porque es importante 
que el lector interesado 
en el tema se familiari- 
ce con sus problemas y 
ventajas. 

No se ha empleado una organi- 
zación mas eficiente de datos, con 
listas de poligonos por ejemplo, 
porque lo que hoy nos interesa es 
ilustrar el uso de las fórmulas bá- 
sicas. Esta falta de optimización se 
repite en el visor de ficheros raw 
por una razón diferente; la pobre- 
za de este formato de datos 3D. 

Si el lector examina los datos 
guardados en vert, constatará lo 
fácil y tedioso que es construir a 


mano los datos de un objeto 3D. 
Basta con coger un papel y dar co- 
ordenadas a los vértices. Des- 
pués, bastará con asignar un nú- 
mero a cada vértice y guardar 
estos valores en otra tabla (lineas) 
que nos servirá luego para saber 
qué vértices requiere el dibujo de 
cada linea. 

Otras tablas son xla, yla, x2a y 
y2a que guardan los valores XY de 
las aristas que acaban de dibujar- 
se. Estos arrays se emplean en el 
método de animación escogido 
que, aunque chapucero, resulta 
efectivo gracias a la simplicidad y 
escaso número de los modelos y 
también (por supuesto) a la veloci- 
dad del código que genera GNU. 
Cuando, después de los oportunos 
cálculos, tenemos las coordenadas 
de pantalla para cada vértice del 
cubo, dibujamos este al tiempo 
que vamos guardando estas coor- 
denadas en los arrays menciona- 
dos. De esta manera, en el si- 
guiente pulso de animación, y 
después de haber realizado nue- 
vos cálculos, borraremos el cubo 
antes de dibujarlo en sus nuevas 
coordenadas. 

Finalmente, las tablas -hay 5 cu- 
bos-ix, iy e iz tomarán los datos pa- 
ra posicionar los cubos en el espa- 
cio, xang, yang y zang, los grados 
de rotación, sx, sy y sz, los factores 
de escalación (aunque no se reali- 
za ningún ejemplo de este tipo el 
lector puede experimentar con es- 
tas variables). Por último, el array 
“sentido” guardará el sentido del 
movimiento para cada cubo. 


OBJETOS ANIMADOS 

Usando las funciones gráficas de 
GNU crearemos 6 colores especi- 
ficos. El primero, corresponde al 
fondo de las pruebas y es el que 
usa la función de dibujo de línea 
cuando está borrando los objetos. 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


torrebabel.pemaniaGhobbypress.es 


Los 5 siguientes se han creado pa- 
ra distinguir cada cubo. Luego em- 
pleamos un bucle para inicializar 
las tablas con los datos de posi- 
ción, escalación, rotación e incre- 
mento que se introducirán para ca- 
da cubo. En cubosl, todos los 
objetos tienen la ma anima- 
ción, en cubos2 cambian las rota- 
ciones para cada uno y en cubos3 
se cambia, además, la animación 
detodos. Seguidamente entramos 
en un bucle permanente -mientras 
no se pulse una tecla- en el que 
hay una sentencia for cuyo alcan- 
ce engloba toda la animación. En 
cada frame y para cada cubo debe- 
rán realizarse las siguientes accio- 
nes: en primer lugar, hay que ini- 
cializar la matriz compuesta o 
global, haciéndola igual a la matriz 
identidad -nombre que se daa una 
matriz cuadrada de orden n de la 
forma...- 


11000] 
10100] 
10010] 
10001 


En nuestros programas, emplea- 
mos matrices unidad de orden 4 
porque las matrices que vamos a 
multiplicar tienen esta dimensión, 
Las matrices unidad tienen el mis- 
mo uso en la mecánica matricial 
que el 1 en las operaciones ordina- 
rias. Para nuestros propósitos bas- 
tará con tener en cuenta este deta- 
lle y conocer las leyes necesarias 
para multiplicar un vértice (que in- 
terpretaremos como un vector fk 
la) por una matriz y con saber co- 
mo hallar el producto de dos 
matrices cuadradas. También, es 
importante recordar que, en ma- 
trices, el orden en la multiplicación 
no es conmutativo. 

Una vez inicializada matT, se lla- 
ma a las funciones de escalación, 
rotación y traslación. (Aunque la 
escalación no produzca ningun 
efecto al recibir valores iguales a 1 
en los tres ejes. De todos modos, 
el lector puede experimentar con 
ella). En los tres casos, la mecáni- 
ca es la misma: se inicializa una 
matriz de trabajo con la fórmula 
correspondiente, según sea el ca- 
so, y luego se multiplica en mat- 
mul() por la matriz compuesta. El 
resultado quedará en la matriz glo- 
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bal matT. (Las fórmulas usadas se 
reseñaron en el artículo anterior) 
Lógicamente, al realizarse las ini- 
cializaciones, han de guardarse en 
estas matrices de trabajo los valo- 
res de las tablas de posición, esca- 
lación y rotación. 

Después, comprobamos la posi: 
ción espacial del cubo en curso y, 
de ser necesario, invertimos el 
sentido de su movimiento (senti 
do[nob)) en el eje Z cambiando la 
operación sobre iz. Hecho esto, 
pasamos a multiplicar en trans: 
formQ) cada vértice con matT para 
obtener la posición de éste en el 
espacio. Recordemos que todos 
los vértices se hallan originalmen- 
te almacenados en el centro del 
espacio (coordenadas locales o 
universales). 

Por cada pulso de animación 
“creamos una copia" del cubo que 
hemos definido centrado en 
<0,0,0>, llevándola (con la escala- 
ción o distorsión que queramos) a 
la posición y orientación deseadas. 

ara una sola definición de un ob- 
eto, podremos emplear tantas co- 
pias como queramos. (Siento ser 
tan prolijo pero esta explicación 
me hubiera venido muy bien a mí 
mismo hace algun tiempo). 

Transformados los vértices, sus 
nuevos valores con la posición del 
cubo en el universo “visual” del es- 
pectador son almacenados en el 
array vcubos. Estos datos serán 
procesados en proyect() para lle- 
nar otro array, pcubos, con los va- 
lores bidimensionales X e Y resul 
tantes de aplicar las leyes de la 
perspectiva. Finalmente, en dibu- 
jar(, estos valores seran leidos y 
usados para dibujar el cubo en su 
hueva posición. Previamente, en 
esta misma función, se comprue- 
ba si el cubo ya se había dibujado 
antes (array dibu) y, de ser así, se 
procede a borrarlo usando los va- 
lores de pantalla de la animación 
anterior, que fueron guardados en 
xla, yla, x2a e y2a 

En proyect(, el valor de la cons- 
tante distancia, que corresponde a 
la distancia del ojo con respecto a 
la pantalla ha sido puesto arbitra- 
riamente. 

El lector puede alterarlo como 
quiera para obtener los efectos 
descritos en el artículo anterior. 
Este valor ha sido definido pen- 
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sando en una resolución de 
640X480, que yo tengo en mi con: 
figuración gráfica por defecto en 
el GNU. Si el lector usa otra reso- 
lución, deberá cambiar a este mo- 
do para ejecutar las pruebas o los 
modelos no saldrán centrados. E 
te centrado se realiza en dibujar() 
sumando unas constantes a los 
vértices. Y se hace porque para 
GNU y otros compiladores la co- 
ordenada <0,0> no es el centro de 
la pantalla sino su esquina supe- 
rior izquierda, creciendo los valo- 
res de X a la derecha y los de Y ha- 
cia abajo. Es por esto último, por 
lo que se realiza la multiplicación 
por-1 en proyect(). Este detalle y 
los valores de las constantes de su- 
ma en dibujar() habrán de ser re- 
visados (junto con el valor de “dis 
tancia”) si empleamos una 
resolución diferente por defecto o 
queremos emplear otro sistema 
de coordenadas. Esto es todo en 
los ejemplos de animación. Los 
lectores que lo deseen podrán ex- 
perimentar cambiando la anima 
ción de los cubos e incluso la defi 
nición de los modelos. 


RAWVI 0.2 
Este es el nombre del visor de fi- 
cheros .raw que vamos a exami 
nar ahora. El programa fue escrito 
sobre las pruebas anteriormente 
comentadas por lo que su arma- 
zón es muy similar al de éstas. Al 
ejecutarlo, nos dará un listado de 
los ficheros .raw que tengamos en 
el directorio en curso. Bastará con 
dar el nombre de uno de estos ar- 
chivos para que, tras unos instan- 
tes, el modelo se visualice en el 
monitor. Seguidamente, podre- 
mos desplazarlo en el plano de la 
pantalla con las teclas 'q', '2', '0' y 
“p,, o bien acercarlo o alejarlo de 
nosotros usando 'n' y “m', Para ro- 
tarlo en los tres ejes disponemos 
delas teclas 1' a * 
El fichero escogido se va leyen- 
do de línea a línea empleando fe- 
of( y fgetsO. Para quienes siguie- 
ran el antiguo curso de C 
comentaré que fgets() lee un nú- 
mero dado de caracteres (aquí 
511) del flujo. y los guarda en el 
array indicado (aqui cad). Si la fun- 
ción encuentra un caracter de sal 
to de línea o la marca de fin de fi 
chero o simplemente se alcanza el 


número de caracteres especifica- 
do, la lectura termina. Empleamos 
feofQ para asegurarnos de que no 
han producido errores, 

En cuanto al formato de los fi- 
cheros raw: es bastante simple, 
aunque la documentación que he 
hallado no parece muy fiable. De 
hecho, he encontrado ficheros raw 
que incorporan caracteristicas pre- 
suntamente no permitidas. En fin, 
supuestamente, los ficheros raw 
se limitan a guardar las coordena- 
das de los vértices del objeto des- 
crito. En cada linea, salvo comen- 
tarios, se almacenan los nueve 
valores que requieren los tres vér- 
tices de un triángulo. Adicional 
mente, y siempre en la misma lí- 
nea, puede guardarse información 
con la normal del triángulo descri- 
to. El sistema resulta atrozmente 
ineficaz ya que, naturalmente, lo 
normal es que cada triángulo com- 
parta sus vértices con otros, y esta 
redundancia puede ocasionar ar- 
chivos muy grandes para modelos 


relativamente sencillos. Además, 


esta estructura produce un tr 
do lento del modelo, ya que la ma- 
yoria de las líneas se dibujarán dos 


veces. (Lo ideal siempre es, como 
mínimo, almacenar los objetos co- 
mo lista de poligonos, aristas y 
vértices). Como nota curiosa, el ft 
chero skull.raw que acompañaba 
a la nueva versión de Polyray des- 
crita en Rendermanía no era di 
rectamente legible por Rawvi. No 
tiene normales pero deja lineas en 
blanco entre cada línea de datos y 
al final incluye un texto (¡presun- 
tamente una textura!). 

Con el excelente conversor de 
formatos Wev2pov, leí el fichero y 
volví a grabarlo. Como esperaba, 
las líneas en blanco habían desa- 
parecido y, curiosamente, también 
los nombres de textura (el conver: 
sor también creía, como yo, que 
este formato no admite definicio- 
nes de texturas). Hecho esto, Raw 
vi pudo digerir la calavera que 
guarda skulLraw. 


Con cada línea leida, los datos de 
un triángulo se almacenan en el 
array form, de tres dimensiones. 
La primera dimensión, se refiere 
al número del triángulo, la segun- 
da al número del vértice (0,1 02) y 
la tercera al valor de X, Y o Z del 
vértice en curso. Como dispongo 
de 8 Megas de RAM “form' esta 
dimensionado para almacenar los 
datos de hasta 120.000 triángulos. 
Por ello, este array está definido 
como: 


foat form[1200001 13113]; 


En cuanto a los datos para borrar 
la forma dibujada anteriormente, 
se almacenan en los arrays defini- 
dos como; 


short xa [120000113]; 
short ya[120000]13); 


Naturalmente, si alguien tiene 
problemas de memoria bastará 
con reducir el tamaño de los 
arrays. Por otro lado, el funciona- 
miento de Rawvi es muy similar al 
delos ejemplos anteriores, aunque 
cambian algunos detal 

Ahora no se guardan las coorde- 
nadas visuales ni las de pantalla del 
objeto entero. En vez de eso, una 


vez construida la matriz matT, se 
entra en un bucle cuyo limite es el 
número máximo 'ntri' de triángu- 
los del modelo. Las coordenadas 
visuales de cada polígono se calcu- 
lan (se guardan en vtri), se proyec- 
tan (se guardan en vpant) y se di- 
bujan uno tras otro. 

Otro cambio consiste en que, 
debido a las diferencias en el ak 
macenamiento de los valores cal 
culados, el borrado del objeto se 
ha sacado de dibujar() y se ha 
metido en una función propia; bo- 
rrar(, que es llamada justo antes 
del bucle, y que aprovecha los 
datos de xa y de ya (obtenidos en 
dibujar(). 

Después del bucle se espera a 
que pulsemos una tecla. Hecho es- 


to una sentencia switch describirá 
las distintas posibilidades para ma- 
nipular el modelo en curso. Aquí 
conviene explicar el funcionamien- 
to de dos variables; increm y rad- 
gra. La primera se creó debido a la 
enorme diversidad en los tamaños 
de los modelos. Al efectuar la car- 
ga se hallan los valores máximos 
de las dimensiones del modelo en 
los tres ejes (a fin de cuentas aun- 
que se halle centrado, su longitud 
no tiene porque ser la misma en 
X.Y y Z). A partir del mayor valor 
hallado en cualquiera de los ejes se 
calcula un alejamiento suficiente 
en Z para que todo el objeto resulte 
visible (el valor se guardará para 
translate()), y se calcula increm co- 
mo una tercera parte de la longitud 
más larga del modelo. Más tarde 
esta variable será sumada o resta- 
daala posición actual del objeto en 
el eje en curso. 

En cuanto a radgra, las funcio- 
nes trigonométricas del compila- 
dor toman los valores en radianes 
pero yo, al igual que la mayoría de 
las inteligencias basadas en el car- 
bono, prefiero los grados. Por ello, 
a radgra se le da un valor que se 


usa para convertir los 10 grados 
(que queremos usar para cada 
operación de rotación) en radia- 
nes comprensibles para las inteli- 
gencias de silicio y esto es todo 
con respecto a Rawvi. 


LOS MOTORES 
VIRTUALES DEL 
FUTURO 
Los gráficos generados por orde- 
nador me apasionan. Son la única 
razón de que, a veces, me arre- 
pienta de no haber estudiado más 
matemáticas. Me gustaría estar en 
condiciones de programar un 
buen motor 3D pero me falta el 
tiempo y, por ahora (¡Ja!), los co- 
nocimientos. embargo, 
toy lo bastante infiltrado en este 
mundillo como para saber recono- 
cer lo bueno y asi, de vez en cuan- 
do, encuentro cosas que hacen 
que mi boca caiga hasta más 
abajo de mi mandíbula. Una de es 
tas cosas es la maravillosa demo 
«In the Shadows». 

¿Quién habría creido que fuese 
factible un motor de tiempo real 
que, incluso en un 486 a 66Mhz, 
fuese capaz de mover con suavi- 
dad escenarios y 
personajes con tex- 
turas aplicadas y 
cálculo de luces y 
sombras? Los mo- 
vimientos de los 
personajes de la 
demo son extraor- 
dinariamente rea- 
les, pero ello reve- 
la más medios que 
habilidad técnica. 
(En concreto, pare- 
ce evidente el uso 
de algún dispositi- 
vo para digitalizar los movimien- 
tos de los actores humanos; estos 
datos se guardan en tablas que, 
posteriormente, serán usadas por 
los actores virtuales). Lo que ver- 
daderamente me ha impresiona 
do es el motor 3D. Si cosas como 
esta son posibles ya en un PC; 
¿Qué veremos de aquí auno o dos 
años, cuando la potencia media 
del parque de equipos mundial 
haya subido algo más y se extien- 
da el uso de tarjetas gráficas con 
chip 3D incorporado? 


es- 


José Manuel Muñoz 
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os nombres que se 
asignan a los chunks 
del PNG se estable 
cen de tal forma que 
un descodificador 
puede determinar 
ciertas propiedades 
del chunk, incluso si 
no está preparado pa- 
ra interpretarlas co- 
rrectamente. Estas reglas, que se 
utilizan para poner nombre a los 
chunks, proveen una forma segu: 
ra y muy flexible de ampliar la es- 
pecificación del PNG. El descodi- 
ficador que lea un archivo PNG 
debe saber cómo actuar cuando 
se encuentra un chunk que no 
conoce, para ello debe atender al 
formato de las etiquetas identif- 
s de los chunks. 
utiliza para 
identificar las distintas caracte 
rísticas de un chunk está basa- 
do en el contenido del quinto bit 
(el de valor 32) de cada uno de 
los bytes que forman el nombre 
del chunk. El elegir esta nota- 
ción aporta una ventana visual, 
ya que se distinguirán las pro- 
piedades del chunk dependien- 
do de si las letras que lo forman 
son mayúsculas o minúsculas, 
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Sin duda una de las características mejor 
pensadas del formato PNG es su posibilidad de 
ampliación y detección de datos no 
interpretables por los descodificadores. Con el 
formato de los chunks que se almacenan en 
los PNG seremos capaces de descartar los que 
no son imprescindibles para la visualización, 
además de crear nuestros propios chunks con 
información específica para que la trate 
únicamente nuestra aplicación. 


ya que éstas se diferencian por 
el contenido del quinto bit de su 
código ASCII, las minúsculas 
tienen el quinto bit a 1 mientras 
que las mayúsculas lo tienen a 0. 
Asi, la comparación o la verifica- 
ción de los chunks debe reali 
zarse haciendo cálculos numéri- 
cos y no comparaciones o 
conversiones de mayúsculas a 
minúsculas, o viceversa. 

Es muy importante no olvidar 
que los bits de propiedades de 
los chunks determinarán el 
nombre de su etiqueta, expresa- 
do en términos de mayúsculas o 
minúsculas. Por ejemplo TEXT 
y Text significan cosas diferen- 
tes, atendiendo a lo explicado 


anteriormente. La semántica de 
los bits de propiedades es la si 
guiente. 


PRIMER BYTE DEL 
NOMBRE DEL CHUNK 
Si vale 0 (mayúsculas) significa 
que nos encontramos ante un 
chunk del tipo crítico, como los 
que vimos el mes pasado. Si el 
bit 5 vale 1 (minúsculas) estamos 
ante un chunk del tipo secunda- 
rio. Si nos encontramos ante un 
chunk de este tipo podemos ig- 
norarlo tranquilamente, porque 
los chunks secundarios no afec- 
tan para nada a la visualización 
correcta de la imagen. Es el caso, 
por ejemplo, del chunk tIME. 


Los chunks que son impres: 
cindibles para una correcta vi: 
sualización de la imagen conte- 
nida en el archivo se llaman 
chunks críticos de los cuales ha- 
blamos ampliamente el mes pa- 
sado. Estos tienen el quinto bit 
a 0 (mayúsculas). Ejemplo de 
esto es el chunk IHDR. Un 
chunk que contenga informa- 
ción vectorial para completar un 
gráfico pasará a ser un chunk 
crítico y privado (ver el siguien- 
te apartado) ya que es estricta- 
mente necesario para terminar 
de pintar la imagen el pantalla. 
Si embargo un chunk que con- 
tenga los parámetros para la ge- 
neración de un fractal de la fa 
milia de Mandelbrot no será 
necesario ni crucial para pintar 
la imagen en pantalla, sólo se 
mostrará a titulo informativo. 


SEGUNDO BYTE DEL 

NOMBRE DEL CHUNK 
Si el quinto bit vale O (mayúsc 
las) indica que el chunk es de ti- 
po público, es decir, forma par- 
te de los chunks definidos en las 
especificación del estándar 
PNG, independiente de la revi- 
sión en la que se encuentre, Por 


| 


el contrario, si el quinto bit vale 
1 (minúsculas), indicará que es- 
tamos ante un chunk del tipo 
privado que sólo lo reconocerá 
la aplicación que esté preparada 
para entenderlo, En caso contra- 
rio, pasará desapercibido siem- 
pre que el bit 5 del chunk crítico 
seencuentre a 1. 

Este byte asegura que nunca 
habrá posibles conflictos entre 
los chunks críticos y los priva- 
dos. Podemos crear un chunk 
Namado, por ejemplo IhDR (que 
es crítico) para nuestra aplica- 
ción especifica, pero como la se- 
gunda letra está en minúscula 
ho entrará en conflicto con el 
chunk critico IHDR que forma 
parte de la definición estándar 
de la especificación. 

De todas formas, podría darse 
la casualidad de que se definie- 
ran varios chunks privados con 
el mismo nombre por distintos 
desarrolladores. Es una buena 
práctica complementar es 
chunk con algún tipo de infor- 
mación adicional que lograra un 
segundo nivel de verificación 
del chunk. 


TERCER BYTE DEL 
NOMBRE DEL CHUNK 
El tercer byte está reservado pa- 
ra posibles futuras ampliacio- 
nes. Por defecto, todos los 


chunks deben tener su tercer 
byte con el quinto byte en ma- 
yúsculas (0). 


CUARTO BYTE DEL 
NOMBRE DEL CHUNK 
El cuarto byte del nombre de los 
chunks se utiliza en programas 
que hagan cambios sobre archi- 
vos PNG, o sea, editores de imá- 
genes. El bit de propiedad para 
este chunk se utiliza como indi- 
cador para grabar o no ciertos 
chunks en el archivo PNG modi- 
ficado. 

Si vale 0 (el quinto bit) signifi- 
ca que el chunk depende de los 
datos de la imagen. Si el editor 
del PNG hace algún cambio en 
los chunks críticos (modifica- 


ción, adición, eliminación, reor- 
denación...), entonces no debe 
grabar los chunks no reconoci- 
dos que tengan este bit a O en el 
nuevo archivo PNG. 

Si un editor de archivos PNG 
no es capaz de reconocer algún 
chunk crítico, aunque sea de 
creación privada (segundo by- 
te), debe mostrar un mensaje de 
error y avisar al usuario de que 
no puede trabajar con ese archi- 
vo por ese motivo. El cuatro by- 
te de los chunks críticos siem- 
pre debe corresponder a una 
letra mayúscula. 

Hasta aquí hemos llegado por 
este mes. En el próximo número 
de PCmanía seguiremos con las 
especificaciones de este nuevo 


Podéis dirigir vuestras consuitas a la siguiente 


dirección de correo electrónico: 
tallergraficos.pemaniaQhobbypress.es 


.o.o. 


EL FORMATO PNG (5) 


CONVENCIONES PARA NOMBRAR LOS CHUNKS: 
CREACIÓN DE CHUNKS PARA USO PRIVADO 


formato de imagen: los chunks 
secundarios que son los si- 
guientes: 

+ CHRM 

+= gAMA 

* sBIT 

* DKGD 

* HIST 

+ 1RNS 

+ pHYs 

*t1ME 

* tEXt 

*ZIXt 


Estas especificaciones siguen 
el documento del décimo borra- 
dor oficial del formato PNG con 
fecha 5 de mayo de 1995. 


José Dominguez Alconchel 


EJEMPLO DE UN CHUNK PRIVADO Y SU SEMÁNTICA 


Para ilustrar la semántica empleada en la definición de las especificaciones del PNG podemos ana- 


lizar un chunk con un nombre cualquiera, como por ejemplo pEPe. 


E ii ñ <- (32 bits) Nombre del chunk (ASCII) 


l Bit Privado vale O 


P 
11 
I 
I Bit Crítico vale 1 


| 1 1_Bit Copiar a vale 1 (minúsculas; bit 5 del 
A o 


vale 1) 


(mayúsculas; bit 5 del le 0) 
crab y 


Este nombre representa un chunk secundario, público y que en una modificación grabará los 


chunks privados que reconozca. 


q_ Io o —_—__ _ do ——————————— 
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4 - y 1 y . 
Asá Funcion 


La unidad de DISCO (3) 


Los disquetes 


Como os prometimos el mes pasado, vamos a estudiar cómo son 
los disquetes en una aproximación lógica. Caras, sectores, 
pistas, gaps y demás conceptos dejarán de ser algo desconocido 
para nosotros a partir de ahora. 


nprescindible para conocer el funciona- 

| ¡ento de la unidad de disquete es el co- 

nocer previamente cómo son los disque- 
tes que se introducen en ellas. 


Caras 
A primera vista podemos distinguir que un 
disquete tiene dos caras. El interfaz las de- 
nomina cara 0 y cara 1, a la inferior y supe- 
rior respectivamente. Ya vimos hace dos nú- 
meros que al insertar el disquete las cabezas 
de lectura/escritura se coloca- 

ban sobre s 


zan de la parte extel 
co a la interior y viceversa en 
los procesos de lectura y escri- 
tura a la vez que gira el disquete 
200 vueltas por minuto aproxi- 
madamente. 


Una primera 
aproximación lógica 
Cuando compramos un disque- 
te sin formatear no podremos 
utilizarlo hasta hacerle las de- 
marcaciones correspondientes 
para el almacenamiento de todo 
tipo de datos. 

En esta primera aproximación 
lógica podemos pensar que el 
proceso de formateo del disque- 
te consiste en hacer unos deter- 
minados huecos donde se gra- 
bará la información a trozos. 
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Pues bien, efectivamente eso se hace en el 
formateo de un disquete. Al formatear un 
disquete, en su primera fase, realizamos una 
serie de marcas en la superficie magnética 
del disquete que delimitan Zonas. A estas zo- 
nas se les denomina sectores y pistas. 


Las pistas son círculos que en un número 
entre 40 y 80 se disponen concéntricamente 
en el disco. El que sean 40 u 80 depende de 


la capacidad del disquete, Si tiene 40 y el ta- 
maño del disquete es de 3'5 pulgadas, la ca- 
pacidad será de 720 Kb y si en el mismo ca- 
so tiene 80 la capacidad será de 1,44 Mb. Si 
recordáis de los meses pasados, el movi: 
miento de las cabezas de la unidad de dis- 
quete se realizaba me 
paso (stepper). Cada uno de los pasos co- 
rresponde a una pista. Si el disquete es de 
40 pistas, el desplazamiento de la cabeza se 
realiza de 2 en 2 pis 


Superficie de un disquete visto en un microscopio electrónico. 


Podéis dirigir vuestras consultas a ¡a siguiente 


dirección de correo electrónico: 
asifunciona.pemaniaQhobbypress.es 


La unidad de disquete debe ser capaz de 
detectar cuándo lee un disquete de 40 u 
80 pistas. El método se basa en el orificio 
que tienen a su derecha los disquete de 
34 pulgadas. Si lo llevan, el disquete es 
de alta densidad (debe estar etiquetado 
como HD) y tiene 80 pistas. Si no lo lle- 
van, el disquete tiene 40 pistas y por tanto 
su capacidad es la mitad. 


Sectores 

Un sector es la unidad mínima de infor- 
mación que puede leer el ordenador en 
términos de hardware (y resalto esto últi- 
mo). La controladora de disco da instruc- 
ciones sólo para leer sectores. Cada sec- 
tor tiene una longitud de 512 bytes, 
independientemente de la capacidad del 
disco y en el proceso de formateo se deli- 
mitan (un sector de sus adyacentes) aña- 
diendo un campo grabado denominado 
intersector gap. Se añade este elemento 
porque no existe un método hardware pa- 
ra saber dónde comienza y termina un 
sector al igual que se hacía con las pistas 
(coincide con el movimiento paso a paso 
del cabezal). 

Así la unidad de disco es capaz de iden- 
tificar cada uno de los sectores ya que ca- 
da uno se encuentra entre las dos marcas 
lógicas (gaps). 

El área correspondiente a un sector se 
define por la intersección de una pista y 
de un sector circular del disco (como si 
partiéramos una tarta en cuñas). 

Ya conociendo estos dos conceptos fun- 
damentales podemos decir que un dis- 
quete formateado tiene la apariencia lógi- 
cade una diana de dardos. En la que cada 
casilla corresponde a un sector. 


Un poco de cálculo 

Sabiendo el número de sectores por pis- 
tas, el número de caras y el número de 
pistas podemos calcular la capacidad del 
disco con una sencilla multiplicación. 


Caras x Sectores por pista x Capacidad del 
sector x Pistas = Capacidad del disquete 


Por ejemplo, utilizando la fórmula ante- 
for, para un disquete de 3'25 de alta den- 
sidad el cálculo es el siguiente: 


21 18 x 512 x 80 = 1.474.560 bytes 
(1.440 Kb; 1,4 Mb) 


En realidad el disquete tiene más capaci- 
dad que la calculada, ya que los intersec- 
tor gaps también ocupan espacio, al igual 
que los campos destinados a contener los 


valores CRC para la corrección de errores 
utilizando el método de la comprobación 
de redundancia cíclica. Estos campos 
CRC de encuentran colocados al final de 
cada sector. 


Clusters 

Los clusters (también llamados unidades 
de asignación) son las unidades mínimas 
de información que el ordenador recono- 
ce de forma lógica (el sistema operativo). 
Dependiendo del tipo de disco y de su ca- 
pacidad un cluster puede estar formado 
por 2 o más sectores. 

Normalmente, cuanto mayor es el disco, 
mayor es la capacidad del cluster, cosa 
que a veces tiene su inconveniente y que 
discutiremos el mes que viene en esta 
misma sección. 

Cuando el sistema operativo lee del dis- 
co, obtiene la información de los clusters, 
leyendo los sectores que forman cada 
cluster y juntando su información. 


Sector no encontrado 

Muchas veces obtenemos errores en los 
disquetes del tipo “sector no encontrado”. 
Puede deberse a dos causas principal- 
mente. La primera es un deterioro de la 
física del disquete (superficie magnética). 
En este caso lo único que puede “salvar” 
el disquete es un formateo, o si queremos 
intentar recuperar la información almace- 
nada en él, utilizar un programa del estilo 
al Doctor Disco Norton. Pero el error 
puede deberse a una pérdida de la infor- 
mación de los intersector gaps. Si se de- 
terioran es realmente cuando la unidad 
de disco no es capaz de identificar dónde 
comienza y dónde termina cada sector. 
En este caso la utilidad anterior no nos 
sirve de nada, puesto que obtendríamos 
un error que no es capaz de detectar. Pa- 
ra esta labor existe otra utilidad, que es la 
de “Reanimar Disco” incluida también en 
las Utilidades Norton. 

Reanimar disco accede por sus propios 
medios (no por los servicios del sistema 
operativo) al contenido del disquete, rea- 
lizando de nuevo un formateo del disco 
pero sin pérdida de la información conte- 
nida en el disquete. En realidad lo que ha- 
ce es “refrescar” esos gaps. 

El mes que viene veremos qué partes se 
crean al formatear un disquete y cómo se 
utilizarán en el proceso de lectura de la 
información por el sistema operativo de 
nuestro ordenador. 

Hasta entonces. 


José Dominguez Alconchel 


fz) Trucos de MSeDOS 


DETERMINAR 
EL TIPO DE CPU 


Muchos de los ordenadores que 
podemos encontrar en la 
actualidad, sobre todo los 
antiguos, no muestran en la 
carcasa el tipo de CPU que 
contienen. La mayoría 
muestran el número de modelo 
según la nomenclatura del 
fabricante, cosa que no suele ser 
muy significativa. Esto hace que 
li 
eentfcanas sobre todo, si no 
se dispone de una herramienta 
sofware capaz de hacerlo. El 


llevaban un procesador 8088. 
Cuando se incluyó el procesador 
8086, pasaron a denominarse 
XT, y AT cuando incorporaban 
el popular 80286. A partir de 
ahí, esas siglas cayeron en 
desuso y se comenzó a llamar a 
los ordenadores según el modelo 
de la CPU: 386, 486, etc. Sin 
embargo, la anterior 
nomenclatura no es muy fiable, 
ya que existen ordenadores en 
los que se puede leer “XT” y, sin 
embargo, su procesador es 8088 
en vez de 8086, así como 
ordenadores “AT” que llevan un 
3868X en vez de un 286. 

El siguiente programa en 
ensamblador permite conocer de 
forma sencilla, qué procesador 
lleva un ordenador compatible 
estandar que sabemos inferior a 
un 486. A continuación, se 
mostrará un sencillo fichero 
«BAT como ejemplo de uso de 


este programa. 

Para crear el programa fuente 
usaremos EDIT.COM, el editor 
de MS-DOS, escribiendo: 


Co edit testepu.asm 


Con el depurador de MS-DOS, 
DEBUG.EXE, obtendremos el 
programa ensamblado 
mediante la orden: 


Ci> debug<testepu.asm 


Veremos si el programa 
funciona correctamente, 
tecleando un fichero por lotes 
como el siguiente: 


Ca> edit tepu.bat 


echo off 

testcpu.com 

iFerrorlevel O if not errorlevel 1 
echo 8088 

iferrorlevel 1 ifnot errorlevel 2 
echo 80186 

iferrorlevel 2:f not errorlevel 3 
echo 80286 

¡ferrortevel 3 ¡fot errorlevel 4 
echo 80386 

iferrorlevel 5 echo NO SE HA 
PODIDO DETERMINAR 


NOTA: Debido a que la 
compatibilidad con el estándar 
munca es de un 100%, es 
posible que, en determinados 
casos, este programa pueda 
funcionar mal y dejar “colgado” 
el ordenador o provocar un 
“reset”. 


Así se hace un hipertexto (y XIII) 


Las ventanas pop-up son los elementos que nos 
traen aquí de nuevo este mes en el que finalizamos 
este curso sobre el hipertexto y esta sección. 
También respondemos a las dudas más interesantes 
para el público general que ha seguido desde hace 
más de un año este interesante curso. 


n Viewer tenemos disponibles tres 

tipos de ventanas para mostrar la 

información contenida en el archi- 
vo hipertexto: 


* La ventana principal 
* Ventanas secundarias 
+ Ventanas Pop-up 


En los dos meses anteriores ya vimos lo 
que puede dar de sí la ventana principal en 
cuestión de configuración de tamaño, co- 
lores y fondos de sus áreas, las ventanas 
secundarias y los paneles que se podían 
incluir tanto en unas como en otras, 


Ahora les toca el turno al tercer tipo de 
ventanas, las pop-up. 


VENTANAS POP-UP 

Las ventanas pop-up aparecen en la panta- 
lla solapando el tópico desde las cuales se 
muestran. Cuando aparecen estas venta- 
nas pop-up Viewer deja el tópico que está 
mostrando y hace aparecer en pantalla otra 
ventana con el contenido de otro tópico. 
Por defecto, el Multimedia Viewer pone la 
ventana pop-up en una localización y con 
un tamaño predeterminado. Las caracte- 
rísticas de esta ventana pop-up son las que- 
vemos a continuación: 


+ Tiene el tamaño exacto para contener el 
tópico que muestra. Si es mayor que el ta- 
maño que puede admitir la pantalla se re- 
corta automáticamente. 

» Se coloca sobre el enlace activo del cual 
seha llamado a la ventana pop-up. Es posi- 
ble llamar al pop-up de otra forma que no 
sea activando un enlace, en este caso apare- 
ce colocado respecto a las coordenadas del 
cursor ratón. 

» Utiliza el color de fondo definido en el 
Panel de control de Windows. 


Al crear un pop-up se deben definir las 
propiedades siguientes: 


+* Pop-up name indica el nombre de la ven- 
tana, que no el titulo. 

» Top y Left son las coordenadas de la es- 
quina superior izquierda de la ventana pop- 
up cuando se muestra en pantalla. 

* Height y Width son las especificaciones 
del alto y ancho de la ventana pop-up. 

e Auto position, si se activa, hace que se 
coloquen las ventanas pop-up con los valo- 
res por defecto. 

» Background Color se utiliza para espe- 
cificar un color de fondo para la ventana. 
Si se activa Use default Color, el color utili- 
zado es el establecido por defecto en la con- 
figuración de Windows como fondo de la 
ventana de la aplicación. Ver el panel de 
control Color en Windows 3.x o Pantalla en 
Windows 95. 

* Coordinate System es el sistema de coor- 
denadas que se va a utilizar. Si está esta- 
blecido independientemente del dispositivo 
devisualización (device independent) quie- 
re decir que las proporciones de la ventana 
se mantendrán independientemente de la 
resolución que se emplee en la pantalla. Si 
queremos que nuestra ventana siempre ten- 
ga las mismas dimensiones deberemos con- 


vertirlas a un sistema de coordenadas abso- 
lutas haciendo clic en el botón que tiene tres 
puntos (...). 


Los pop-up se cierran al hacer clic fuera 
de ellos. 

Para llamar a un tópico y que se muestre 
en una ventana pop-up personalizada (no 
estándar) a través de un enlace activo, co- 
mo hacíamos normalmente para saltar a 
otro tópico, debemos utilizar la siguiente 
nomenclatura: 


Introducción a la tecnología Multime- 
dia!PopupID(“multimed.mvb”,"NUM16>po 
pupl” 


Obsérvese que el enlace se marca con su- 
brayado doble, en lugar de uno simple co- 
mo se haría en un pop-up estándar. Se lla- 
ma al comando de Viewer PopuplD, que 
hace aparecer una ventana pop-up. En pri- 
mer lugar, se debe indicar el archivo don- 
de se encuentra el tópico que se va a mos- 
trar, en nuestro caso el archivo se llama 
multimed.mvb. Esto nos puede resultar 
útil si hacemos un archivo de apoyo que 
contenga sólo el contenido de los pop-up. 

En segundo lugar se incluye el identifica- 
dor del tópico y el identificador de la ven- 
tana pop-up que se utilizará para mostrar 
el tópico separados ambos por el signo >. 
Si se quiere utilizar el tipo estándar de ven- 
tana pop-up sólo hay que omitir el signo > 
y el identificador del pop-up. 


RESPUESTAS 

A LOS LECTORES 

Javier y Ramón Gracia Alcaine de Zaragoza 
pregunta acerca de la run-time de Viewer. 
La run-time de Viewer consta de una serie 
de librerías y un programa que lee el ar- 
chivo hipertexto ya compilado (IMBV). 

La run-time es de libre distribución con el 
hipertexto que creemos, siempre que ten- 
gamos la licencia de Microsoft que se ob- 
tiene automáticamente al comprar el Multi- 
media Viewer. Hablé con Microsoft hace ya 
bastante tiempo, nada más recibir vuestra 
carta, acerca de la run-time en castellano. 
Tengo que daros malas noticias ya que Mi- 
crosoft no dispone de tal run-time. Les co- 
menté que un día en uno de los fórum Mul- 
timedia de Compuserve vi un mensaje que 
autorizaba una traducción de la run-time al 
castellano a una persona, pero no logré 
quedarme con los datos. 

Su respuesta fue que no podían decirme 
nada acerca de ese tema, puesto que no es- 


taban autorizados para ello, que hablara di- 
rectamente con Estados Unidos, y ahí me 
quedé. Por cierto, solucionaría también los 
problemas de los cuadros de diálogo de 
búsquedas que están en inglés. Los menús 
de Viewer se pueden personalizar y tradu- 
cir al castellano sin excesivos problemas y, 
por supuesto, legalmente. 

Siempre es posible hacer una run-time 
“pirata” con un editor de recursos de pro- 
gramas Windows, como el Resource 
Workshop de Borland. Se trata de des- 
compilar, modificar los cuadros de diálogo 
y volver a compilar los recursos de las DLL 
y el ejecutable de la run-time, pero en cual- 
quier caso sigue siendo una operación no 
autorizada y hacerlo sólo para uso perso- 
nal conlleva demasiado esfuerzo. 

Rafael Pedraza Carmona es uno de los 
lectores más fieles de esta serie del hiper- 
texto. A tanto llega la cosa que se ha em- 
barcado en hacer el proyecto de fin de ca- 
rrera con Viewer, pero sólo los archivos de 
ayuda de su programa. Puedes utilizar los 
archivos de Viewer como archivos de ayu- 
da, pero siempre que tengas instalada la 
run-time. Para poder mostrar vídeo en un 
archivo de ayuda necesitas el Viewer (lo 
que has encontrado en tu disco duro es só- 
lo la run-time del Viewer), puesto que los 
compiladores de ayudas para Windows no 
permiten mostrar ni vídeo ni archivos grá- 
ficos en 256 colores. 

No existe una versión de prueba del Vie- 
wer ni lo hemos incluido con la revista. La 
única forma de encontrarlo es pedirlo a Mi- 
erosoft y pagar (lo siento por el susto) las 
70.000 pelas que vale, la verdad es que es 
un poco exagerado y aún más cuando es 
un producto ya descatalogado. Probable- 
mente Microsoft esté pensando en otra he- 
rramienta para desarrollo multimedia e hi- 
pertexto más versátil que Viewer. Existe 
otro paquete para generar hipertextos lla- 
mado MediaView, que es el que más se es- 
tá utilizando ahora. 

Con esto hemos terminado este extenso 
curso sobre el hipertexto, cosa en la que 
una vez más PCmanía es pionera. 

Sólo me resta dar las gracias a todos los 
sufridos lectores que han tenido que espe- 
rar más de un año para aprender a hacer 
bien un hipertexto. De todas formas esta- 
rán conmigo en que no es una tarea senci- 
lla y que para explicarlo bien se ha necesi- 
tado todo este tiempo y trabajo. 

Hasta siempre amigos. 


José Domínguez Alconchel 


» El curso 

Un libro de más de 180 págs. a todo color, 
elaborado conjuntamente por el catedráti- 
co D.Miguel An- , 


tín, experto en 
contabilidad, y los | 
técnicos de ISLA 
SOFT, S.L, 


* El programa 
El programa 


CONTAWIN es el 
primer paquete 

de contabilidad 
para Windows de- kl 
sarrollado en Es- 
paña y adaptado 

a la legislación contable vi- 
gente, que le permitirá mani- 
pular sus asientos contables 
con una sencillez y flexibili- 
dad que nunca imaginó. 


REQUISITOS DEL SISTEMA: 


*386 ó superior 


* Windows 3.1ópos. + 4MbdeRAM 


DOS 3.1 óposterior  =Tarjeta Gráfica 
(EGA, VGA XGA SVGA) duro para Contawin 


Windows, Works y Excel son marcas registradas de Microsolt Corporation: Contaln es marca 


» Conversores 

Incluye conversores que permiten pasar a 

Windows, a gran velocidad y sin ningún es- 
fuerzo, aquellos 
registros conta- 
bles que tuviése- 
mos en los si- 
guientes 
programas: 


* Prisma G/3 


+ Modelos 

Incluye modelos 

personalizables 

que permiten ver 
la comunicación de 
CONTAWIN con otras 
aplicaciones Windows, 
especialmente la hoja de 
cálculo EXCEL. 


=3 Mblibresendisco y 14MbenWorks. 


¿e Ista Soft 51; ContaPlus es marca registrada 
1SA 


de Software de España, SA. Logic Conta y Logic LAB son marcas registradas de Logk Control y Piisma C/3 es marca registrada de Prisma Soft 


+ Ratón recomendado 


ro ES Sl ll a > 4 


Ñ 
le 


Programa Works 3.0 y curso en 3 fascículos 


EUASO DE ORMÁTICA PERSONAL 


SS 


» Procesador de Textos 
Entre sus 
muchas utili- 
dades incluye 
corrección 
. gramatical 
ortografía, 
sinónimos, partición de 
alabras), presentaciones, 
formatos, sangrías, tabula- 
ción, columnas), etc. 
* Gráficos del P. Textos: 
Microsoft Draw, ClipArt 
Gallery y WordArt. 
» Hoja de Cálculo: posibili- 


== 
Haas mm 


á<Ss z 
únicos pl 
requisitos | | 
de una ! 


dades matemáticas, presen- 
tación de resultados y 
pri permanante. 
pra de la H. Cálculo: 

s, incluyendo 3D. 
le Datos: Crea su 
propia base de datos, gene- 

ra informes, etc. 

» Comunicaciones: 
Conexiones entre usuarios a 
través de módem, con los 


línea telefónica y la clave 
de acceso de nuestro inter- 
locutor. 
Modelos: para E 
crear documen- 
tos, hojas de 
cálculo O bases [$2 
de datos perso- 
nalizadas. 

» Incluye tarjeta Microsoft» de 
usuario registrado y el contrato ofi- 
dial Microsoft de licencia de uso. 


A o A O O AO 

E rs arias ar A O al e E at A E sI Sica 

A O o o AO O OO UE 

ESE A Téfora A tios 

Sí deseo que me envíen: o Works 3.0 + Curso (5.385 ptas) o Contawin 1.03 + Curso (4.495 ptas) 
12 Y pagarlo de la siguiente forma: o Envío talón a nombre de Hobby Post o Contra Reembolso 


oCon tarjeta de crédito VISA a nombre de.. 


Número: 


EQ 


Caducidad: __/__/__ 


Lo más Ámo, 2 


MIRAGE / ACCLAIM 
ARCADE 


ste mes, lo de traer un 
jueguecillo de mamporros 
y galletas a esta nunca 
bien ponderada sección 
de un menos aún com: 
prendido escribiente, mo- 
la, Sí, mola. Sobre todo, 
por un par de razones. La 
primera, que poco o nada 
hay que descubrir, en lí 
neas generales, de los progra 
mas de lucha -¿hace falta decir 
más?-. Segunda, pero no me 
nos importante, que los mismos 
señores de Acclaim fueron los 
que me transmitieron sus doc: 
tos conocimientos (¿¿??) sobre 
el particular, siendo designado 
por ellos como el único y verda- 
dero portador del mensaje, y en- 
cargado de transmitirlo por el 
mundo. O sea, la línea va de 
Dios a mí, y los demás sois sim 
ple muchedumbre que calla, 
otorga y acata. Y al que se des: 
mande, lo casco. Podéis daros 
por avisados. 


Un chaval muy majo de Acclaim, 
llamado Alex (creo), fue el sujeto 
que se encargó de mostrar a es 
te vuestro humilde servidor todo 
lo que había que saber sobre el 
jueguecillo de marras. 

“This is an excellent machine 
for a very nice game” (Dis is an 
ekselen machin, for a veri nais 
gueim inciso para aquellos que 
no lleven muy bien lo del “inglis 
spoken”-), terció el gachó al po- 
nerse ante el ordenador (no, no 
voy a decir nada sobre el PC pa 
ra no poner dientes largos). 

Lo primero que hizo fue confi 
gurar como es debido -con las 
mejores opciones, por supues: 
to- el juego. Y se dió cuenta -y 
yo, claro- que “Rise 2” estaba 
también en castellano -¡toma 
ya!-. Que estuviera en castella 
no no es lo asombroso, ya que 
gracias al cielo parece que esto 
se está convirtiendo en una 
(buena) costumbre. Lo más gra 


Fanáticos de la lucha y amantes del diseño en 
general, bienvenidos a estas discretas y siempre 
esperadas páginas, en las que hoy encontraréis plena 
satisfacción a vuestras ya mencionadas aficiones. 
Porque, a ver, ¿quién os iba a decir a vosotros, hace 
unos meses, que los “roboces” renderizados de 
Mirage volverían para meter bulla? Pues así es. Lo 
que os he preparado este mes se llama “Rise 2, 
Resurrection”; es, evidentemente, la segunda parte 
de “Rise of the Robots” que nadie se me desmande 
antes de tiempo ni empiece a increpar sin 
conocimiento de causa previo- y, a partir de este 
preciso instante, vamos a ver -y quizá hasta a 
admirar- lo que da de sí el invento. Así que, a leer, ¡ar! 


VELEFRACL ALETA 


cioso de todo fue que el amigo tos individuos pretenden negar- 


se fijó en semejante detalle en 
ese instante, pero en fin 

Bien, pues seleccionó el idio 
ma, la tarjeta de sonido, los 
controles -detalle im 
portante sobre el que 
ya hablaré más ade: 
lante-, unas cuantas 
tonterías más y..., 
¡atención porque lle: 
ga la madre del cor 
dero! Sí, la resolu: 
ción, amiguitos. 

Lo que era la razón 
de ser de “Rise of the 
Robots” y lo que si 
gue siéndolo en “Rise 
2” -por más que cier 


lo-, son los personajes renderi 
zados y los gráficos en SVGA. Y 
ya está. Eso es lo que más claro 
hay que tener. Por supuesto que 
se puede configurar el juego en 
VGA para que todos puedan dis: 
frutarlo, pero, seré brutalmente 
sincero, para no perder vuestro 
afecto: si alguien pilla el juego y 
va a verlo únicamente en VGA..., 
pues os podéis ahorrar el es- 
fuerzo, porque cosas así hay a 
cientos en el mercado del señor. 
Y espero no herir susceptibilida- 
des. Ahora, sigamos. 

El amigo Alex, una vez todas 
las opciones como Dios manda, 
arranca el programa y..., sale un 


$ 


menú. En castellano, pero el tí 
Inicio” y 
es entonces cuando de verdad 


pico menú. Pulsa en 


empezamos a entrar en harina. 
¡Dieciocho! (18, eighteen, eig: 
tin...) personajillos cucos y jaca 
randosos a nuestra disposición 
Si, olvidad el miserable puñado 
de luchadores del primer juego 
porque aquí hay más del doble. 
Ciertos es que están casi todos 
los del programa anterior, aun- 
que modificados hasta el extre- 
mo, Y además. 
bajados en el 


mucho más tra 
diseño y... 
esperad, esperad, no adelante 
mos acontecimientos. 


Rise 2 is totally different to 
Ihe old “Rise of the Robots” ga 
me. Itis much better now. Now. 
you have eighteen characters 
with dozens of movements 
each one, including multiple 
combos, special moves, termi 
* (Rais tú is to 
tali diferen tu di ol Rais of de 
Robots gueim. It is mach beta 
mau. Nau yu jaf..., etc, etc.) 

El Alex estaba como un crío 


nation moves. 


con zapatos nuevos, y yo lo que 
quería era jugar de una “pugne: 
tera" vez, mientras muy educa 


damente: “Ok, ok. 1 unders 
land... yes, yes... oh, ¿really? 
¡oh. very interesting!...” Y el tío 


venga a largar 
Pero al fin le dio por empezar 
Escogimos unos robotitos, y an: 
tes de seguir el Alex me espe 
da; hare, el yu press aña (rota, 
up or down, it is possible to 
thange the co 
Jour of the cha 
racter bla 
bla..."; o 
que Una vez se 
leccionado el ro 
bol, se le puede 


sea, 


cambiar de colo: 
in. colorado, si 
se pulsa arriba o 
abajo (excelente 


E 


tontería con la que quedas co- 
mo muy bien ante el respeta 
ble, pero que no sirve de mucho 
a la hora de jugar, la verdad 
sea dicha) 

Total, que una vez hecho todo 
esto (¡y todavía no habíamos em- 
pezado a jugaaaar! ¡Dios mío!) va 
el ordenador y se pone a leer del 
CD como un loco. ¿Qué pasaba? 
Pues sencillamente que “Rise 2 
se toma su tiempo..., como Alex 
No hay grandes diferencias entre 
lectores más o menos veloces, 
apenas unos segundos; pero en 
general, tardar, tarda lo suyo 
(eso para que no os asustéis en 
demasía cuando llegue el mo- 
mento de la verdad) 

Y ya metidos en faena... ¡Jo! 
la verdad es que gráficamente 
era un rato bonito -en SVGA, re 
cordad- y, para mi asombro, el 
movimiento era muy, muy rápi 
do, hasta en un DX2 normalito. 
Buenas animaciones de perso- 
najes. movimiento en los esce 
narios, efectos sonoros logra 
dos y..., y..- Y mientras yo 
fhiraba como un asno, el impre 
Sentable de Alex me estaba 
dando una paliza, 
el muy canalla 


Sí, me cascó en el 
primer 
Pero se iba a ente- 
rar el sinvergúenza 
a continuación 
Como un asque- 
buscavidas 


combate. 


roso 


seguí su misma táctica, y 
probé a desconcertarle. 

Oye Alex, ¿es cierto que 
algunos de los escenarios 
son interactivos y los ro 
bots pueden hacer cosi 
tas en ellos?” (paso de 
seguir traduciendo. Es un 
rollo. Vosotros me sabréis 
disculpar). Y el colega, to 
Oh, sí, es 
verdad. Algunos de los per 


do interesado 


sonajes pueden, bla, bla, bla.. 

Mientras, claro, un servidor, 
se dedicaba a cascar impune: 
mente la rabadilla del robot de 
Alex, y a probar miles de combi 
naciones -y es que aún no sa 
bía todos los golpes, chicos. Sé 
que para vosotros descubrir 
que no soy perfecto será todo 
al menos soy 
sincero. Y, por cierto, hay diez 
teclas que manejar. Sí, diez 
Cuatro de dirección, tres de pu: 
netazos y tres de pataditas, así 
que a comprarse unos dedos 
de repuesto: 

Cuando el enemigo -sí, enemi 
go, ¿qué pasa? ¡matar, matar! 
cayó fulminado, una expresión 
de asombro e incredulidad se 
marcó en su carita de niño bue: 
no, mientras yo le preguntaba, 
como muy interesado: “me ha 
parecido que algunos de los 
golpes eran muy parecidos a 
los de “Street Fighter”, ¿no?” Y 
el amigo, algo mosqueado, me 
responde que sí toma, ya sa- 


un trauma pero 


béis un truquillo-, por que han 
querido tomar lo mejor de los 


más famosos juegos de lucha 
para crear uno que los supere 
a todos, y que los gráficos son 
la leche, y que el sonido otro 
tanto, y que hay diez persona 
jes ocultos, y que... Y se quedó 
más ancho que largo, tras con- 
tarme las mil y una excelencias 
del juego. 

Pero, hay que ser honesto, y 
decir que la faena les ha salido 
bien. Muy bonito y, lo más im 
portante, muy pero que muy ju: 
gable. Muy bien todo, diría 

Rise 2” es un estupendo jue- 
go de mamporros. O, mejor di 
cho, lo va a ser, porque lo que 
el amigo Alex me enseñó no era 
una versión final. Y si esa pri 
mitiva versión ya estaba bien, 
podéis haceros una ligera idea 
de lo demás. ¿O no? También 
voy a tener que contaros como 
es la versión final. Mirad, mejor 
me váis a permitir que la próxi: 
ma batallita no tenga nada que 
ver con este juego, que por aho- 
ra ya está bien. 


Fnancisco Delgado 
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Descent 2 


Mejora lo presente 


INTERPLAY 
ARCADE 


En su día, «Descent» supuso un pa 
so hacia delante en los juegos en 3D 
puesto que permitía una libertad de 
movimientos total. Hasta la fecha, la 
capacidad de movimiento estaba re- 
ducida por el hecho de que sólo po- 
díamos movernos hacia delante o 
hacia atrás, así como girar a cual 
quiera de los lados. Sin embargo, 


con «Descent» la cosa cambió. Ade- 


más de estos movimientos también 
podíamos realizar giros de 360 gra- 
dos en cualquier momento, con lo 
que por fin teniamos las tres dimen: 
siones al completo en el programa. 
Un sis 
la segunda parte, aunque se ha me 
jorado con la incorporación de algu 


lema que se ha mantenido en 
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nas mejoras que harán el juego, si 


cabe, mejor y más entretenido que 
su predecesor. Entre ellas cabe men- 
cionar en primer lugar que contare 

mos con nuevos niveles -un total de 
30- que explorar en su totalidad re- 


pletos de trampas, enemigos nuevos 
también curiosamente otros 30- y 


viejos, ventajas en forma de arma 


mento nuevo -10 nuevas armas entre 


que podemos destacar algunas 
tan impresionantes como misiles 
guiados- y algunas otras sorpresas 
que los programadores de Interplay 
nos tienen reservadas para cuando 
el programa se encuentre termina: 
do. En cuanto al juego, destacar que 
ahora podremos elegir entre varias 
resoluciones posibles, siendo la de 
SVGA 640 por 480 pixels la más alta 
que se puede conseguir, y con la que 


se conseguirán unos resultados 
asombrosos. También nos encontra 
remos con escenas renderizadas ci: 
nemáticas, de gran calidad y a pan 
talla completa, así como mejoras en 


algunos aspectos de los gráficos, ta: 


les como lava y agua más realista, e 


incluso hasta movimientos sísmicos 
la 


aventura. Otras mejoras pasan por el 


que afectarán al desarrollo d 


incremento de la Inteligencia Artifi 
cial de los 


enemigos, lo que les hace 
ser más inteligentes a la hora de ac- 
tuar contra nosotros. También se 
han incluído numerosas cámaras 
desde las que contemplar la acción, 
aunque seguimos creyendo que la 
mejor es desde el interior de la na: 
ve, pues es la más realista de todas 
ellas. Por último, las novedades refe- 
rentes a los modos de juego en “mul. 
tiplayer”. Se han incluido opciones 
para conseguir combates m: 


s igua- 


lados, modificando las condiciones 
I 


principio, así como la posibilidad de 


con las que parten los jugadore 


jugar vía Internet, puerto serie y a 
través de una red. Para haceros una 
idea, podéis jugar con una demo que 
incluimos en el CD de PCmanía 


Battle Arena To Shin Den 


La revolucion 


PLAYMATES 
ARCADE 


Sorprendente 
jor define el hecho de que podamos 
disfrutar en el PC de «Battle Arena 
To Shin Den». El juego creado por 
Takara para Playstation, la consola 
más completa realizada hasta la fe- 
sido convertido al PC por 
PlayMates, con unos resultados por 
lo he- 
mos tenido la oportunidad de ver 


la palabra que me- 


el momento sorprendentes, $ 


una demo del mismo con tres carac 
leres y tres escenarios, y si el juego 
sigue la linea que la demo ha traza 


amos convencidos que v 


revolucionar el mundo de los juegos 
de PC, El programa posee el mismo 
dinamismo que el original de Plays 


tation. Nada parece haber sido sus- 
títvido, ni siqui 


la calidad gráfi 
Ca, pues contaremos con la 
posibilidad de elegir entre diferen: 
tes resoluciones de pantalla, inclui: 
da SVGA. Un modo que proporcio- 
na una calidad de imagen 


francamente alta, máxime si tene- 
mos en cuenta que contamos con 
200m5, rotaciones, seguimiento de 
la acción en “video wall”, transpa: 


rencias de los vestidos, reflexiones, 


texturas asombrosas en los vestidos 
delos personaje 

En fin, una gran cantidad de deta- 
lles que harán de «Battle Arena To 
Shin Den» un juego excepcional en 
todos los aspectos. Aunque para sa- 


berlo con seguridad tendremos que 
esperar un poco. E 


peremos que no 
sea demasiado, porque lo cierto es 
que no podemos manternos tranqui: 
los después de lo que hemos visto. 


Como os pasará a vosotros si tenéis 
ocasión de toparos con esta demo. ” ” 
Apenas sin diferencias 
Las diferencias entre esta versión 
de PC con la de Playstation 
parecen mínimas. El juego lo 
hemos probado en SVGA en un 
Pentiurn 100 con 16 Mb de RAM 
ofreciendo la calidad que podéis 
apreciar en las imágenes de esta 
página. A tenor de lo visto, 
podemos esperar cualquier cosa 
del juego de PC. Es rápido, 
responde perfectamente a los 
mandos desde el teclado, y lo 
que es más importante, no es en 
absoluto dificil de controlar, pues 
a pesar de tener muchas teclas, 
pronto nos hacemos con todas 
ellas. Las secuencias para realizar 
los golpes son sencilla, lo que 
repercutirá en una mayor 
adicción. Y mantiene los ocho 


personajes que ya han hecho las 
delicias de miles de personas. 
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REVIEWS 


Dust 


Pregunta primero, 
dispara después 


BMG 
AVENTURA 


a trasla- 


Este juego de BMG nos va 
dar al lejano Oeste, una época en la 
que había que andarse con pies de 
plomo (y balas en el revólver) si no 
querias acabar dos metros bajo tie 
rra. «Dust» comienza 


cuando una 


partida de póker con trampas inclui 


das acaba lógicamente en una pelea. 


Nuestro personaje no tendrá enton: 


ces más remedio que irse del pue 


blo, sin rumbo fijo, hasta llegar a 
otro, de nombre Diamondback. Allí 


es donde se va a desarrollar la aven: 


tura. Una aventura de la que no se 
bemos nada de nada, ni lo que tene 
mos que hacer, ni qué se espera de 
nosotros ni cómo vamos a afrontar- 
la. Pronto empezaremos a hablar 


' 
| COPURA DONA ais 
Ñ 


con los habitantes del pueblo, de los 
que podemos sacar importante y va 
liosa información acerca de lo que 
tenemos que hacer alli. 

El juego posee unos gráficos bas 
tante notables, y un sistema de jue 
go parecido a otros programas del 
Myst» o «Dragon Lore» 
Sin embargo, no es aquí donde va a 


estilo de 


residir el encanto del programa. Lo 
mejor vendrá dado por un argumen: 
to que tendremos que ir descubrien- 
do poco a poco, y eso es algo que 
nos va a costar mucho, pues como 
forasteros que somos, los habitantes 


Il Have no mouth 


and ¡ must scream 


El dub de los cinco 


CYBERDREAMS 
AVENTURA GRAFICA 


Cyberdreams no para de sacar al 
mercado aventuras de gran calidad. 
Mientras esperamos que «Darkseed 
2» deje de 
ser una realidad en nuestro país, ya 


er un proyecto y pase a 
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han realizado «I Have no Mouth. 
and | Must Scream», un programa 
basado en el libro del mismo nom 
bre escrito por Harlan Ellison, que 
es uno de los diez libros de los que 
más ediciones se han realizado en 
habla ¡ 
mergirá en cinco historias diferen 


inglesa. El programa nos su: 


tes que tienen como protagonistas a 
Otras tantas personas a cual más 


“singular”. Por un lado, encontrare 


DIA 


zz 


de Diamondback des: 
confían de nosotros. 
Otro tema que tendre 
mos que afrontar es 
que no tenemos dinero, 
con lo que tendremos 
que buscarlo en el 
saloon jugando al pó 
ker, al blackjack e in 
cluso a una tragaperras (raro encon 
trarse una de estas máquinas en el 


1 


jano Oeste) 


Un pequeño anacronismo que sin 
embargo no supera los de algunas 
películas del oeste en las que vemos 


mos a Gorrister, un suicida solitario. 
Por otro a Benny, un mutilado ba 
tante tosco. 
fobia paranoica que la hace cometer 
los más insospechados actos. Aun- 
que no es como Nimdok, sádico y tí 
mido. Y por último tenemos a Ted, 
un cínico paranoico con el que hay 


una fuerte 


Ellen pose 


que tener mucho cuidado. El juego 
nos va a poner en la piel de estos 
cinco elementos de la sociedad, ca 


mando como base el oeste 


da uno de ellos en su época. El pro- 


lengus 
ral que vendrá con el juego hará e 


no de forma explicita y un lenguaje 
algo fuerte para ciertas edades. Es 
una h 


a los indios con reloj digital, pero 
bueno. En definitiva, un juego que 
cuenta con un interesante argumen- 


la vez que original. pues son po 


cos los programas que se realizan to- 


grama es, por si hasta el momento 
no lo habíais adivinado, un tanto 
fuerte en lo referente a gráficos y 


Es más, la calificación mo- 


pecial mención a un alto grado de 
violencia, actividad sexual aunque 


¡storia pensada para adultos, 


por la compañia Cyberdreams. 


The Terminator: 
Future Shock 


Promesa cumplida 
BETHESDA/VIE 
ARCADE 


Una de las muchas frases del cine 


que quedarán para la posteridad fue 
pronunciada por el impronunciable 
Arnold Schwarzenegger haciendo 
el papel de Terminator: “Volveré 
(ll be Back)”. Y lo ha cumplido. Es 
probable que para el próximo año o 
el siguiente tengamos la oportuni 
dad de disfrutar de nuevo con las 
fantásticas aventuras de Terminator 
enla pantalla grande. Pero mientras 
llega el momento, podemos disfru- 
tar de este arcade tipo «Doom», que 
tiene como protagonista al robot 
más violento y sensible de la histo- 


Shareware 


(0» los mejores 
programas del software 
intemacional para tu PC... 


ria. El juego lleva por nombre «The 
y pro 
mete ser el más extenso de los que 


Terminator: Future Shock» 


hemos tenido la oportunidad de ver 

Los programadores afirman que es 
como ocho o diez veces más grande 
que «Doom», lo que puede ser ex- 
cepcional desde el punto de vista de 
la adicción. Igualmente el programa 
nos promete más de venticinco ene- 


QUE BUSCABAS 
Del Shareware CEE ae 


Multimedia, Gráficos, Windows32 
bit, Edición, 
Salvapantallas, Juegos, Internet, 


Comunicaciones, Antivirus, 
Educativos, Aplicaciones, 


El número G) 


ya a la venta en tu quiosco 


NS 


migos diferentes, asi como cerca de 
dos decenas de armas, tan reales 
que no parece un juego. Para que lo 
veis en un ejemplo, cuando dispa 


ramos el lanzador de cohetes, noso- 


tros nos moveremos unos pasos ha 


cia atrás fruto del retroceso del 
arma. Y si nos encontramos con una 
pared, nos elevaremos un poco so- 
bre el suelo. Además, prácticamen- 


te todos los objetos que nos encon: 
tramos en los diferentes escenarios 


podemos destruirlos, tratando de 


conseguir un efecto más realista en 
un juego futurista a todas luces. 

Por último, destacar que a lo largo 
del juego podremos movernos con 
la ayuda de algunos vehiculos tales 
como jeeps y HK Fighters, incluso 


podremos escalar muros en algunas 


de las ruinas que nos encontramo: 
sen nuestro paso. Y todo ello fun 
cionando en un equipo bastante 
normal, es decir, un procesador 486 
DX-66 y 8 MB de RAM mínimo, 
aunque las mejores prestaciones se 
consiguen con un ordenador de me- 
jores características 


Programación, 


Sonido, Demos, 


Utilidades... 


” 
dad 


Touche 


Todo un caballero 
U.S. GOLD 
AVENTURA 


ser convertida a la pantalla grande, 


la última de las cuales fue llevada a 
cabo por la factoria Disney, y tuvo 
como protagonistas a figuras del ca- 
libre de Charlie Sheen, Tim Curry o 


Chris O'Donell. Sin embargo, no co- 


nociamos hasta la fecha ningún jue 
go de ordenador que tuviera como 
base dicha novel 


junque en esta 
ocasión varie un poco del tema cen: 
tral. «Touché. The Adventures of 
the Fifth Musketeer» está siendo 


traducida al castellano en estos mo- 
mentos, en lo que supone un es- 
fuerzo de agradecer a su distribui- 


dora en España. El programa nos 


llevará a finales del siglo XVI, épo 
ca en la que los espadachines, las 
camisas con chorreras y las golas 


estaban tan de moda como la mini 


falda en nuestros días. Nosotros to- 


maremos el control de 
Geoffroi le Brun, el cual 
un día rescata el testa 
mento y última voluntad de un no- 
ble que se está muriendo llamado 
“De Pe 
es un caballero de palabra, prome- 
ter 


sple”. Como nuestro amigo 


llevar el testamento a su legíti 


mo dueño, el rey de Francia. Una 
misión más peligrosa y complicada 
de lo que uno se imagina, pero es 
que los gestos caballerescos y he 

ttaban a la orden del día. El 
juego viene con unos gráficos en 
SVGA, con más de 50 escenarios de 


róicos 


gran calidad en los que se han cui 


dado hasta el más mínimo detalle, y 


que recuerdan los que pudimos ver 
en «The Secret of Monkey Island 
2», aunque con el paso del tiempo 
éstos parecen mejores. La dinámica 
del juego será la habitual de este ti- 
po de programas: explorar todo lo 
que podamos, hablar con los perso- 


najes que encontremos y coger to- 


dos los objetos que descubramos 


para usarlos con posterioridad. 


Batman Forever 


La unión hace la fuerza 


ACCLAIM 
ARCADE 


La tercera entrega de la serie de pe 
lículas que tienen como protagonis- 


ta al hombre-murciélago vivió un 
cambio importante en el papel prin: 
cipal: Michael Keaton dejó su lugar 
a Val Kilmer. No sabemos si este 
cambio fue el que propició el éxito 
en taquilla de la pelicula, o fueron 
sus impresionantes efectos especia- 
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les o la aparición de Tommy Lee Jo- 
nes y Jim Carrey en los papeles de 
villanos, pero lo cierto es que gustó 
y convenció. Y cuando se da un éxito 
en el cine, es inevitable que en los 
ordenadores veamos al cabo de po- 
co tiempo un juego basado en la pe 
licula original. 

Este juego realizado por Acclaim 
no responde a lo que nosotros espe- 
rábamos (pensábamos que una 
aventura gráfica en la que pudiéra- 
mos movernos con 
libertad por Got- 
ham, con un com- 
pañero a mitad de 
la aventura y con 
enigmas que resol 
ver hasta llegar a la 
lucha final). Se tra 
ta de un arcade 
multinivel en el que 
tomaremos el papel 


de Batman en lucha contra las fuer- 
zas del mal que asolan la ciudad de 
Gotham. 


Sin embargo, no estaremos solos, 
En principio, se cuenta con que en 
la modalidad de dos jugadores cada 


5 E 


uno de ellos juegue con los dos hé- 
roes de la pelicula, Batman y Robin. 
De este modo la acción se hace más 
entretenida, a la vez que podemos 
sentirnos héroes por un dia, al igual 
que los personajes de la película 


Un thriller vibrante 


ACCLAIM 
AVENTURA 


Un programa que desde hace unos 
meses es un éxito de ventas en Ja- 
pón en la consola 3DO, nos llega 
ahora versionado por Acclaim. Se 
trata de «PD», un thriller al más puro 
estilo «The 7th Guest», 
han utilizado las más modernas téc 
nicas de realización de decorados, 


'n el que se 


entre las que destacan la aplicación 
de equipos Silicon Graphics con el 
fin de obtener los resultados más 
espectaculares, 

«D» es una aventura que nos lle- 
vará a través de una historia de te- 
fror, en la que 
encontrare- 
mos pistas que 
nos ayudarán 
en nuestra la: 
bor y sorpre- 
sas inespera: 
das. Una labor 
que nos pon- 
drá en la piel 
de una joven 
llamada Laura 
Harris, hija de 
un importante 
médico que en un ataque inexplica 
ble se dedicó a matar a tir algu- 
os pacientes del hospital donde 
trabajaba, mientras que al resto los 
mantenía secuestrados. Laura bus: 


cará la razón por la que su padre tu: 
wo ese extraño comportamiento. A 
lolargo del juego encontraremos 


multitud de puzzles y enigmas que 
deberemos resolver para avanzar en 
la misma. Igualmente necesitare 
mos encontrar ciertos objetos, que 
usados correctamente en los luga 
res adecuados nos servirán igual: 
mente para resolver el enigma al 
que nos enfrentamos, El programa 
contará 
con ani- 
mación 
en for- 
mato 
“wides 
creen”, 
tanto a la 
hora de 
mover- 
nos por 


el escenario como cuando pequeñas 
animaciones en las que no tomamos 
parte aparezcan para ofrecernos 
nuevos datos 

En cuanto al movimiento, es simi- 
lar a «The 7th Guest: 
una completa libertad, y sólo pode- 
mos ir de un sitio a otro a través de 
unos recorridos establecidos. En 
otras palabras, que no nos movemos 


No tenemos 


a nuestro antojo como sucede en 
otros juegos en 3D, aunque bien es 


cierto que tampoco parece ser ne 


ario salir huyendo de algún peligro 


que se nos pueda presentar de im- 
proviso, con lo que este sistema pa 
rece adecuado para una dinámica 
más calmada. O al menos, eso nos 
parece a nosotros. 


Funsoft ha realizado una 
aventura gráfica en primera 
persona ambientada en el 
interior de Una nave que 
realiza un viaje a través del 
espacio exterior, de gráficos 
espectaculares y sonido 
sobrecogedor. Preparaos para 
sentir la verdadera angustia 


Juego de estrategia de 
Mindscape, que está 
teniendo un éxito 
considerable en el 
extranjero, además de los 
aficionados a los juegos de 
rol de tablero. En él nos 
pondremos a la cabeza de 
un ejército de guerreros que 
lucharán por el control del 
mundo Warhammer 


La segunda parte de las 
guerras entre los orcos y los 
humanos está a punto de ver 
la luz en nuestro país. La 
demo que hemos tenido la 
oportunidad de ver es 
bastante prometedora. 


Segunda parte de una de las 
obras cumbre de Sid Meier 
de gran parecido a «CivNet» 
recientemente editado y que 
posee una vista en 3D del 
escenario, así como nuevos 
personajes y escenarios. 


Todo aquello que hemos 
visto a lo largo de los años y 
que hemos estado alabando, 
puede quedar por los suelos 
si lo que promete este 
programa de Scavenger se 
convierte en realidad. Sus 
gráficos 3D en tiempo real 
son asombrosos. 


Pcmanía 125 


Si no tiene 
visualizador le 
REGALAMOS 
Leon su ¿edido 
7 8001 KIT JPEG - Visuslizador para DOS 
A 8003 FOTOS EROTICAS X - Asia 111 


pr 
O 8005 FOTOS EROTICAS X - Black Il -3 


1 8007 FOTOS EROTICAS X - Orgy 1V os .. = — 
O A GIRLS £ GIRLS THE OTHER HOLE HOT PARTY 


D 8011 FOTOS EROTICAS - Lesbo VI POLLOS, ESE II bios 


5 Chicas increíbles sensuales Excitantes fotografías de escenas Impresionantes imágenes de gran 
9 8013 FOTOS EROTICAS - Hot 1 realizando las escenas más fuertes — erólicas y a ue — calidad con lodo IO de excesos 
D 8015 FOTOS EROTIC de contenido lésbico. conseguirán fonerie a 100.0 más... sexuales Imaginablés 


O 8017 FOTOS EROTICAS - Ling ll 


O 8019 FOTOS EROTICAS - Ling II! V 
O 8021 ANIMACION EROTICA - 
z o f 


- Monopoly para adultos » o =T - 
0 1322 ASTROTIE. Juego de tra para aus. SEXUAL OBESSIONS MEN'S CLUB TOP MELONS 


2 8002 KIT JPEG - Visualizador para Windows Ty P.vp.1985_ F PvP. 1.995, het PvP. 1988; 
4 FO7 "y Una colección de las imág xtensa colección _de  Exhuberantes fotografías de mujeres 
7 8004 FOTOS ERO más Juertes que lamás haya — | Ñlas de los TOP MODELS — con grandes pochos que lo harán 


a 
7 8006 FOTOS EROTICAS - Anal IV podido imaginar, o quizás sí dotados, incluso dudar sobre su autenticidad 
8008 FOTOS EROTICAS - Orgy IL 

D 8010 FOTOS EROTICAS - Trio VIIL 
O 8012 FOTOS EROTICAS - Lesb VIL 
O 8014 FOTOS EROTICAS - Gay 1 

O 8016 FOTOS EROTICAS - Hot 1 

7 8022 ANIMACION EROTICA - N'21 3 

O 8024 ANIMACION EROTICA - N*23 z mo y 


8026 ANIMACION EROTICA -N*25 VEW SEÑÚ NS SUCK ME... PERL ME. TRIPLE PLAY 
E ne Kama Sra late maga, NEW SENSATIONS —— SUCK ME... PEL ME. 'EPLAY 
O 1343 MCPOPA - Juego de acción EGA para adultos o z , NE. 1985 dd 

de Originales imágenes de contenido — Contiene las escenas más calientes 
J 1200 DREAM GIRES v 1 - Rubías de oro AER "on mégonos altamente erótico que conseguirán de MÉNAGE A TROIS que jamás 
D 1201 DREAM GIRLS v 2 - Morenas realmente atrevidas. levantarle el... ánimo. haya imaginado, 


7 1202 DREAM GIRLS y 3 - Orientales 
7 1203 DREAM GIRLS Va - Negras 

3 1204 SEXUAL POSITIONS - Hi 

3 1205 SEXUAL POSITIONS - Dirty 1 
7 1206 SEXUAL POSITIONS - Dirty Il 
7 1207 ANAL VISION -N*30 


UA 


BEST NUDES TOP SEX 


E PVP. 19%, Re, E PxP.1995, Rel. SO PAP, 1.9957 
Las mejores imágenes Manga — Una selección de bellezas en sus Esté programa interactivo para PC es el 
Que jamás habra Veto. Nose momentos de máximo placer más fascinante y TOvelado! Que Jamás 60 
haya publicado anteriormente sobre el 
arte del amor. 
jos programas para adultos están reservados únicamente para — [PT PS — 7 Tr > el 
ayores de eda ( 18 años ). Cada Programa contiene un menú en | MANGA E 
hastellano para mejor instalación y utilización.a dimensión de 9101 Seductoras Perversas | 


y programas varía entre | a 7 diskenes 


y RA EM PNP.L9S0U 910.2 Mazmorras 910-4 Prendas 
a): pe 910-+ Hiámedas. 9107 Voyeur | 
La MEA / Mineras $104 Libido 910%Alieas | 
Huctas de as imégenes lesorprenderín 6S0- Ps E 2 E plz | 
"A3IS ASIA V Imágenes inéditas de bellezas rirtaesen plenaación Un — NAMZ BIZARRE-- Irsigenes hard muy ranas 650Pos SoxySaver XstarSavor 
Palo ura us je! 950- Ps YAMI MAST- Imágen hue deplcers sc (50 Ps Ref SIMP. VPLESO Pi Rel S20P.V.PZISO Pis, 
"ANG GADGE TSImégeres de bellas gatas jugando guests AGUS MANGA X MIParro X de lean 6S0- Pis ¡Salva ¡Las 


y Sal cStrellas 
A INAJAS HARD VI- Imágenes uy diras 950-Pi. o 


Y'A337 LESBOS Imágenes Hard de mujeres viciosas. 950-Pis. N'A346 MEGA HARD - Más de 150 imógenes muy hard que le 100: ¡cuidarán 
"AX38 TRANS Irmágenesde travestis muy atrevidas. 650Pis. asorbrrán. Muy faris LASO-Ps Epa E 
VAXOHOMMESImigrescehmirssoputrprimotrerdo Ed Ps NAS] ANIMX Seteción de niracionesX. 950-PAs Windows la. 100% 
"AJA TRIO Imágenes Hard -2FIH o 2H1F. 65U-Pas INAMBORALSEX- Antología de sexocral 950-Pis. a h Ea 
"A34L GROUPE- Imágenes de porjas muy osas. 950-Pas. NAS PRIMEROS PLANOS. lS)enégoes- tur L8SU-Ps imágenes Windows, 
¡Cupón de Pedido á ds dra o 3 
Envia rellenado: 
EDIMESTRE MULTIMEDIA, Aptdo. 140 C/Pep ventura 55 - 08810 Sant Pere de Ribes (BCN) 
REE OBLIGATORIO para 1odos les pedidos que contengan títulos de adultos 
Certifico que tengo 18 años o más Firma: — 


Reembolso 400.-pts. + (Prioridad 200Pts, + 3 Gastos de envío 400Pis 
Apellidos: . 


Pos 


Adjunto mi pago: 71Chéque bancário 


O [Visa/lMastercard N' 
fecha caducidad: 


Este mes... 


e Wing Commander IV 
El proyecto más ambicioso de 
Origin y Chris Roberts . Pág. 130 


0 Panzer General Il: Allied General 
La continuación del mejor “war- 
game” de todos los tiempos 
para Windows. Pág. 132 


0 IndyCar Racing Il 
Otra continuación de un éxito con 
gráficos en SVGA. Pág. 134 


ONBA Live 96 
La liga de “basket” más especta- 
cular a vuestro alcance. Pág. 136 


e Ascendancy 
La estrategia también visita el 
espacio exterior. Pág. 138 
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mar a los mandos de un subma- 
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OSteel Panthers 


- Buen juego de estrategia para 


aficionados al género. Pág. 143 


9 The Hive 
Arcade espacial diseñado Única- 
mente para Windows 95. Pág. 144 


0 AutoRoute Express Europa 
La mejor y más cómoda forma 
de viajar por Europa. Pág.146 


9 MTV Unplugged 

Conoce todos los conciertos 
“unplugged” de esta cadena de 
televisión. Pág. 148 
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lizamos las enciclopedias en CD- 
ROM existentes. Pág. 150 


Fuera el aburrimiento 


WIDGET 
WORKSHOP 


MAXIS 

MENTADA: S 
SOUNDBLASTER 16 
HABILIDAD/INTELIGENCIA 


RES, 


Maxis es una compañía cuyo carácter 
innovador en la creación de software la 
ha llevado a lograr muchos premios en el 
ámbito internacional. La última de sus 
producciones es «Widget Workshop», un 
programa con el que podremos crear 
infinidad de aparatos útiles. 


n la línea Maxis Junior dentro de la que se 
Esc este programa, Maxis pretende 

'porporcionar a los niños una combinación 
de diversión, aprendizaje y creatividad, con lo 
que se anima al usuario a explorar y aprender 
conceptos complicados de la forma más sencilla 
posible. Este es el caso de «Widget Workshop», 
un programa que funciona bajo Windows, con el 
que podemos experimentar con la luz, el sonido, 
el color, el tiempo, la gravedad, los números ale- 
atorios, las matemáticas, la lógica, los interrupto- 
res, los planetas, péndulos y cañones entre otros 
muchos elementos. 

De gran parecido con otro programa realizado 
por Dynamix de nombre «The Incredible Machi- 
ne», con «Widget Workshop» podemos realizar 
cualquier aparato que se nos ocurra. 

El programa posee dos modos de uso: uno nos 
invita a resolver problemas que están sin acabar, 
en los que tendremos que añadir algunas piezas 
y los cables correspondientes para que la máqui- 
na cumpla una función determinada. Por ejem- 
plo, la composición de los colores a partir del ro- 
jo, el verde y el azul. 

En la otra forma de utilización disponemos de 
una pantalla en blanco con un número ilimitado 
de componentes con los que podemos crear el 
aparato que deseemos, teniendo como limites 
únicamente los impuestos por nuestra imagina- 
ción y el tamaño de la pantalla que utilicemos, 
por supuesto. 


PANTALLA ABIERTA 


«Widget Workshop» es un programa divertido 
y de un alto contenido educativo. Aunque parez- 
ca a primera vista que puede resultar algo con+ 
plejo para un niño, el programa contiene un ma- 
nual en castellano en el que vienen explicados 
multitud de inventos con todo detalle, así como el 
significado de cada elemento que lo compone. 
De este modo, el aprendizaje de las funciones de 
cada aparato se aprenden con bastante rapidez, 
puesto que todo los temas se ilustran con nume- 
rosos casos práticos. Como complemento, den- 
tro dela caja encontraremos un sobre de plástico | 
con diversas herramientas fisicas que nos permi- 
ten construir algunos instrumentos de investiga- 
ción, tales como una brújula, una lupa o un ter- | 


mómetro entre otros muchos. 


Óscar Santos 


MÍNIMO RECOMENDADO. 
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PANTALLA ABIERTA. 
Conversión sin mejoras 


MEGAMAN X 


CAPCOM 
V. COMENTADA: VGA 256 COLOR! 


SOUNDBLASTER 16 
ARCADE 


Un juego de consola que ha sido 
adaptado para PC como se merecen los 
clásicos. En consola fue una de los 
juegos que desde su salida consiguió 
calar en un público que esperaba 
ansiosamente a «Megaman»: un robot de 
pequeño tamaño pero de gran capacidad 
destructora que aparece ahora por 
primera vez en el PC. 


1e creado con el nombre de «Megaman», 

y era un personaje ideado para la máquina 

de Nintendo de ocho bits allá por el año 

1988. Más tarde, hace cosa de año y medio apa 

reció su primer juego en la consola grande Nin: 

tendo, con el nombre de «Megaman X». Atrás 

quedaban cuatro programas para la N.ES. que 

vieron la luz en nuestro pais de gran calidad, pe 

ro que lógicamente no llegaban al nivel de su 

hermana mayor. Y los usuarios de PC hemos te 

nido que esperar un poco más para poder disfru 
tar de este programa. 

Después de es 


e somero repaso a la historia del 
juego, veamos cúal es su desarrollo. Primero, 
nos sitúa en el tiempo, de modo que podemos va- 
lorar su calidad mejor. Y es que «Megaman X» 
en su tiempo -verano del 94- era un gran progra- 


ma de plataformas, en el que destacaban todos 


los aspectos en la misma proporción. Sin embar- 


go, hoy en día esto se ha quedado un tanto des: 


MINIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
3 Megas Espacio en Disco 3 Megas 
386/40 MHz. cru 486/66 MHz. 
VGA Tarjeta Gráfica SVGA 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
150 KB/s COROM 300 KB/s 


el que el sonido se hace un tanto monótono 


Un arcade entretenido y bastante divertido, en 
¡cuando se lleva un buen rato jugando con él 79 
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/ 


fasado, puesto que resulta dificil adaptarse a un 
programa con gráficos curiosos, pero que no po- 
seen la misma calidad de los programas que se 
están imponiendo en el mercado últimamente. 
En segundo lugar, los movimientos de nuestro 
personaje son bastante reducidos, en especial a 
la hora de disparar, pues sólo podemos hacerlo 
hacia los lados. Un aspecto que no tendría espe 
cial relevancia si no fuera porque los enemigos 


nos aparecen por encima, lo que nos obliga a s 
tar para eliminarlos o esperar a que bajen a nues 
tra altura en lugar de disparar diagonalmente o 
hacia arriba 

Y en tercer lugar, el público al que va dirigido 
es eminentemente infantil, lo que no quita que 
los mayores podamos divertirnos con él. Es m; 


«Megaman X» es divertido y adictivo, y estamos 
seguros que os divertiréis bastante con él, pero 
no esperéis alardes gráficos y menos aún sono- 
ros en el programa. 

Y es que estamos ante una conversión pura y 
dura, a la que no se le ha añadido ninguna mejora 
y que a pesar de resultar bastante entretenido, 
no es nada del otro mundo. La pregunta que aho- 
ra nos hacemos es: ¿versionarán juegos de con- 
sola del estilo Donkey Kong Country» para 
PC algún día, y dejarán los “clásicos” para el re- 
cuerdo? La respuesta la tienen las productoras. 
Y es probable que si no surgen nuevas ideas y 
trabajos más elaborados en cuanto a programa- 
ción, algunos opten por rescatar del olvido este 
tipo de juegos. 


Óscar Santos 


Á la vieja usanza 
TURRICAN Il 


RAINBOW ARTS/FUNSOFT 

V. COMENTADA: VGA 256 COLORES, 
SOUNDBLASTER 16 

ARCADE 


Los viejos arcade nunca mueren. Esa es 
la mejor frase con la que podemos definir 
este programa, clásico en consolas y 
otras plataformas diferentes al PC desde 
hace algunos años. 


e todos es sabido que los 

han de contar como condición indispen- 

sable con una linea argumental muy ela- 
borada para ser buenos juegos. 

En el caso de «Turrican II» se parte de una si- 
tuación determinada, que aunque está algo vis- 
ta, sirve a modo de introducción para el jugador, 
El programa nos va a llevar al planeta Landorin, 
en el que sus habitantes han sido invadidos por 
otra especie de mutantes, vasallos de un ser que 
se llama la Máquina. 

A consecuencia de ellc 


se han visto obligados 
'ondidos de los invaso- 


a vivir en el subsuelo, es 
res que tras una intensa búsqueda, han logrado 
dar con el acceso al interior del planeta. Los ha- 
bitantes apenas han tenido el tiempo neces 


rio 
para enviar una señal de socorro al espacio exte- 
rior, con la esperanza que alguien les ayude, Y 
esos somos nosotros, que vamos a tomar el pa- 
pel de Turrican, el héroe del espacio. 

Ante nosotros tenemos el reto de superar cinco 
niveles de pura acción, en los que vamos a tener 
que acabar con los invasores, en el escenario que 


MINIMO. RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas. 
3 Megas Espacio en Disco 3 Megas 
386/40 MHz. cu 486/66 
VGA Tarjeta Gráfica SVGA 1 Mega 
Sound Blaster Taijeta de Sonido — Sound Blaster 16 
150 KB/s CDROM 450 KB/s 


Un arcade a la vieja usanza, que a pesar de todo 
resulta bastante entretenido. 
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supone el planeta Landorin. Para lo cual tendre- 
"mos que pasar por dos tipos de niveles según ha- 
gamos uso de transporte o no, 

Las fases son por una parte de recorrido a pie, 
controlando al personaje, y, en otros casos, ha: 
remos uso de una nave para trasladarnos. Am- 
has son de desarrollo principalmente horizontal, 
enlas que tenemos que avanzar acabando con 
los enemigos que nos encontremos por el cami 
no hasta llegar a la Máquina, 

Turrican posee diferentes armas con las que 
hacer frente a los mismos, que deberemos utili- 
ibiduría para llegar al final. 

«Turrican Il» es un arcade a la vieja usanza en 
todos los aspectos, Esto significa que posee la al: 
taadicción de los cl: 
gráficos y sonidos algo pobres, que se han que- 


cos, pero también unos 


dado un tanto desfasados para los tiempos que 
Corren. 

Por poner un ejemplo, hay fases en las que el 
fondo de la imagen es totalmente negro, sin nin- 
gún detalle que haga más atractivo el desarrollo 
del programa. Una pena, porque un personaje 
del calibre de Turrican que ha sido un clásico se 
"merecía algo más que este arcade algo simple en 
aspecto gráfico, si bien posee un buen nivel en 
cuanto a la adicción. 

Es innegable que algunas horas de entreteni- 
miento podréis pasar con él, si bien existen mu- 
chos juegos del mismo estilo con una calidad 
gráfica y de sonido considerablemente superior 
aTurrican. 
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Adicción en estado puro 
MIMI 8: 


THE MITES 


FORMGEN/URC 


V. COMENTADA: VGA 256 COLORES, 
SOUNDBLASTER 16 
ARCADE 


Por norma general, los arcades más 
simples suelen ser al final los más 
adictivos y entretenidos. Este es el caso 
de «Mimi € the Mites», un programa que 
no posee ni gráficos renderizados, ni 
sonido cuadrafónico ni animaciones en 
vídeo digital, pero que engancha desde el 
principio. 


os Mites son unos pequeños seres azules, 

redondos como pelotas y que únicamente 

(cuentan con dos pequeños pies y dos oji: 
llos respingones. No tienen brazos, ni pelo, ni lle- 
van vestido alguno, pero son muy divertidos. 
Siempre y cuando no te pongas en su camino. 
Una joven llamada Mimi sin embargo ha hecho 
o omiso a esta advertencia y ahora tiene un 
io problema. Debe atravesar cincuenta nive 
les plagados de estos seres que se reproducen 
tan rápido como los Gremlins, y que bajo su as 
pecto tranquilo y divertido se esconde una peli 
grosidad letal. 

En cada uno de los cincuenta niveles que po- 
see el programa nosotros partimos de un punto y 
tenemos que llegar a otro fijado, que conecta con 
la siguiente fase. Para ello podemos utilizar as- 
censores, transportadores o muelles entre otros, 


LO QUE HAY QUE TENER 


minimo RECOMENDADO 
8 Megas 7 8 Megas 
6 Megas Espacio en Disco 8 Megas 
386/33 MHz. CPU 486/66 
VGA Tageta Gréfica SUGA 
Soumó Blaster Teretade Sonido — SondBlaster16 
150 KB/s COROM 300 KB/s 


Adicción es la palabre que mejor define a es- 
te juego. Y no busquéis nada más porque 
ro lo vés a encontrar. 


83 


así como activar switches y placas para evitar 
trampas. Como ya hemos dicho, los Mites son 
más peligrosos de lo que su aspecto nos hace 


pensar. 


Y es que son tan impredecible: 


que son capa: 
ces de transformarse, multiplicarse, pensar, cal 


cular, acorralar y si atrapan a Mimi, voltearla en 
un espectáculo público. Para evitarlos podemos 
o bien no cruzarnos en su camino -algo muy 
complicado-, o bien aplastarlos, congelarlos, o 
dispararles.... 

Las posibilidades son varias, pero lo más im- 
portante de todo es planear bien la estrategia an: 
tes de hacer cualquier movimiento, pues algunos 
no tienen vuelta atrás. 

«Mimi €: the Mites» no posee unos gráficos ex- 


cepcionales. 
bastante pobres, 
Mimi. que nos recuerda mucho a los personajes 


más, podriamos decir que son 


'specialmente el personaje de 


de «Maniac Mansion». Los escenarios por su 


parte también son muy simples, formados a base 
de alguna textura -si es que se la puede llamar 
así- que representan al ladrillo, la piedra o pare- 


des por poner algunos ejemplos. 

La música es algo mejor, con alguna melodía 
rockera, pero sin demasiados alardes. Y es que lo 
más destacado es, como antes hemos menciona- 
do, la adicción. Bastante alta, quizás porque este 
tipo de juego es atractivo para cualquier edad, lo 
que hace que uno no pueda despegarse de él has- 
ta completarlo. 
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Guerras 
fratricidas 


Tras un año de espera, Origin ha concluido su proyecto más 
ambicioso de los que ha acometido hasta la fecha. La reali- 
zación de «Wing Commander IV» ha proporcionado innumera- 
bles quebraderos de cabeza a su director, Chris Roberts, pero 
tras meses de arduo trabajo el juego es una realidad. Llegó el 
momento de comprobar los frutos de tan compleja labor. 


ORIGI 

V_COMENTADA; SVGA Miles de Colores, 
Sound Blaster AWE 32 

ARCADE 


hb l precio de la libertad es la eter- 
na vigilancia”. Esta es la frase 

que da sentido a la continua- 

ción del best-seller de Origin el 


año pasado. Si recordáis, en «Wing Com- 
mander 11» nosotros representábamos al 
coronel Christopher -Mark Hamill- Blair 
Estábamos en medio de una guerra con los 
Kilrathi, de la que finalmente salimos victo- 
riosos tras muchas complicaciones. 

, la de la traición de nuestro co- 
piloto de confianza, un kilrathi llamado Hob- 
bes que no pudo resistirse a la llamada de 
sus raices. 


LOS KILRATHI 
NO SON LA AMENAZA 
El guión de «Wing Commander IV» nos pre- 
nta una historia diferente a lo conocido. 
en las anteriores versiones de este juego 
eníamos a los kilrathi como enemigos prin- 
ales y únicos, en e: ión no serán 
Una amenaza. 

Ahora los propios humanos son los que se 
enfrentarán a nosotros, y más concreta- 
mente, la gente que habita en los Mundos 
Limitrofes (Border Worlds) que se revelará 
contra el poder establecido por la Federa- 
ción a la que pertenece el coronel Blair 
Bueno, más exactamente pertenecía, por- 
que tras la guerra anterior, nuestro amigo 
dejó las armas para convertirse en un gran: 
jero en un planeta alejado de todo proble- 
ma. Sin embargo, no le quedará más reme- 
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ng Commander IV» es considerable. Además de 
sego, hay que añadir los cuatro 
'éis por su papel de Luke Skywalker en la 
je central del programa. Malcolm 
destacadas son “La Naranja Mecánica” y “Los 


trilogia “Regreso al Futuro” y 


as de Indiana Jones completan 
cia de la sensual Ginger Lynn 


aparecer en la película que se rodará 
ximo. 
'á una realidad que esperamos con 
tenido hasta el momento las 


Wing Commander | 


The price o 


dio que volver al ejército para salvar al uni- 
verso, una vez más, de una amenaza de 
grandes proporciones. 

De cualquier forma, el asunto no va a ser 
tan sencillo. La lucha de los habitantes re- 
belados pondrá a prueba al bueno de Blair, 
que en un momento determinado se verá 
entre la espada y la pared, pues no sabrá de 
qué lado ponerse. En ese momento noso- 
tros tendremos que elegir, y en función de 


esa decisión el juego se irá por unos cauces 


o por otros 


SEIS CDs a 

DE CONTINUA DIVERSION 
«Wing Commander IV» presenta varias y sig: 
nificativas diferencias con respecto a su ante- 
sor. En principio, la más importante reside 
en el hecho de que se ha pasado de cuatro 
CD-ROMs a seis. Esto es debido principal- 
mente a que se ha rodado bastante más me- 
traje que en «Wing Commander III» y ade- 
más, se ha hecho en 35 milimetros, con lo 
que se consigue una calidad en el mismo bas- 
tante superior al anterior, que se hizo en vi- 
deo. Una vez dentro del programa podemos 
comprobar cómo este aumento de minutos 
de rodaje afecta al desarrollo del juego. Por 
ejemplo, la secuencia que nos lleva de un lado 
a otro de la nave (del puente al bar de oficia 
les) no es única, sino que se han rodado tres 
de las que el programa en cada momento eli 
ge una, de modo que no sea siempre la mis- 
ma secuencia la que aparezca en pantalla. Y al 
igual que en esta ocasión, en muchas otras 
ocurre lo mismo. 

El juego podemos dividirlo en lo que son las 
secuencias de video y las de acción en el es- 
pacio. Dentro de las primeras, nosotros tene- 
mos no obstante una parte de decisión acerca 
de lo que va a suceder en determinados mo- 
mentos. En ellos, el programa nos ofrecerá 
dos posibles soluciones en forma de frases 
que aparece en la parte superior e inferior de 
la pantalla. Tras elegir una de ellas, la historia 
continúa. Con ello se consigue que nuestra 
labor no se limite únicamente a acribillar na- 
ves enemigas y realizar misiones una tras 
otra, sino que también tenemos que tomar 


a 


reedom 


decisione 


que será en algunos casos funda- 
mentales para el desarrollo de la aventura. 

El juego, por su parte, permanece práct 
mente invariable, Aquellos que hayáis teni 
do la oportunidad de jugar con el anterior no 
encontraréis diferencias significativas en 
cuanto a manejo, y únicamente varian las mi- 
siones, lógicamente, que en este juego son 
bastantes más que antes. Seguimos dispo- 
niendo de una amplia variedad de 
de las que controlar la nave, así como las 
mismas funciones que antaño. Unicamente 
se han mejorado ligeramente las rutinas de 
movimiento y generación de gráficos y sus 
texturas con el fin de hacerlas lo más suaves 
posibles incluso en ordenadores dotados 
con el procesador 486 (aquí el Pentium se 
hace casi indispensable). El único aspecto 
sobre el que merece la pena hacer una men- 
ción especial es el sonido. 

Tanto el juego como la película cuentan con 
la calidad que proporciona el sistema Dolby 
Surround, algo que podemos comprobar con 
unos altavoces corrientes, pero que alcanza 
su máximo nivel si tenemos incorporada una 
caja de bajos o un sistema Surround. Real. 
mente merece la pena. Por lo demás, nos en- 
contramos con la continuación de un gran 
juego, que a algunos les sabrá a poco tras su 
antecesor, y a otros les entusiasmará, pues 
sigue una historia que no parece tener fin. 


Óscar Santos 
LO QUE HAY QUE TENER as 
MÍNIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
5 Megas Espacio en Disco 5 Megas 
486/66 MHz. CPU Pentlum 100 
VGA Tarjeta Gráfica  SVGA PCI 2 Megas 
Sound Blaster Tafjeta de Sonido Sound Blaster AWE 32 
300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


ESPECIAL — Básicamente se trata del 9 1 


de video y misiones diferentes. 


Pemonía 131 


Y, COMENTADA: SVGA 256 Colores, Sound 
Blaster 16 
ESTRATEGIA 


a 11 Guerra Mundial ha servido 
de marco incomparable para nu- 
merosos juegos de estrategia. 
«Panzer General» es el mejor 
programa realizado hasta la fe- 
cha, en el que nos ponemos a 
los mandos de los ejércitos ale- 
manes con el objetivo de conquistar Europa 
al completo, Africa y en último extremo, si la 
suerte y nuestra habilidad lo permitía, ata- 
car Washington y tomar la Casa Blanca (un 


PANZER GENERAL Il 


ALLIED GENERAL 


El emperador de los juegos de estrategia se ha dignado re- 
gresar a los monitores de nuestros PCs para ofrecernos lo 
mejor. Esta vez nos propone un nuevo y excelente desafío to- 
mando como base la Il Guerra Mundial. Preparaos como me- 
rece la ocasión, haciendo un hueco en vuestros discos duros 


para «Allied General». 


escenario éste que pocos hemos logrado ter- 
minar). En este juego echamos de menos la 
posibilidad de participar en la guerra desde 
el bando aliado (podiamos hacerlo, pero en 
batallas aisladas, sin continuidad). Un de- 
fecto que queda corregido en «Allied Gene- 
ral», la segunda parte de «Panzer General». 


NUESTRA OPINIÓN 
«Allied General» mejora notablemente a su 
predecesor en todos los aspectos. Quizás la 


pega más importante es la referida a que las 
numerosas mejoras que se han realizado im- 
plican que el equipo necesario para que el 
programa funcione correctamente es ligera- 
mente elevado para lo que suele ser normal 
en un juego de estrategia, y que en ordena- 
dores de “bajo nivel" hace que la acción se 
relantice demasiado. 

Por lo demás, «Allied General» es un juego 
que no debe pasar por alto ningún aficiona- 
do a los programas de estrategia por orde- 


sant 


LO QUE HAY QUE TENER 


te con la maravilla que era (y sigue 
endo, a pesar del tiempo que ha pasado) 
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Y, 
Y 


8 Megas RAM 16 Megas 
3 Megas Espacio en Disco 30 Megas 
486/66 MHz. cru Pentlum 100 
SIGA 1 Mega Tarjeta Gráfica SVGA 2 Megas 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWE 32 


300 Kb/s CDROM 


ESPECIAL A pesar del cambio de nombre 


sigue la línea de su antecesor en cuanto a 


calidad y adicción. Imprescindible. 


600 Kb/s 


94 


BUSCA LAS DIFERENCIAS 


Muchas son las novedades que presenta -Allled General» con respecto a su antecesor. Las 
resumimos a continuación: 


La más obvia es el nombre. A pesar de que en la portada de la caja aparezca como 
«Panzer General Il-, en la parte posterior encontramos como nombre «Allied 
General». El asunto tiene fácil explicación: salvo en Alemania (que nosotros 
sepamos), en el resto de los paises el programa ha aparecido con el nombre que 
mencionamos en segundo lugar. Sin embargo, tanto en Alemania como en España 
el juego ha cambiado de nombre misteriosamente, probablemente debido a motivos 
comerciales. Además, pensar que »Allied General» es el segundo volumen de lo que en 
principio es una serie de cinco programas que está realizando SSI 


Dentro ya del juego, encontramos que en «Allied General» existen tres campañas 
diferentes en las que podemos tomar parte. Dichas campañas se centran en el 
Norte de Africa, Europa Occidental y Rusia, siendo este orden el mismo de la 
dificultad que entrañan de menor a mayor. En total son treinta y cinco misiones a 
las que tenemos que hacer frente con las tropas aliadas (rusos, americanos e 
ingleses) en el modo de campaña, pudiendo además jugar con las fuerzas del eje en el modo 
de escenarios individuales. Entre ellas destacamos la fallida invasión de Noruega por Churchill 
(la famosa Operación Júpiter), la batalla de Stalingrado, el asalto a Berlín o el desembarco de 
Normandía (Operación Overlord). 


El programa aparece Únicamente en CD-ROM, no hay versión en disquetes del 
mismo. Igualmente se ha cambiado el sistema sobre el que funciona. Aunque en 
principio se habló de que »Allled General» únicamente funcionaría bajo Windows 95, 
finalmente también es posible jugar desde Windows 3.1 o superior. Sin embargo, 
este cambio de plataforma origina dos problemas: el primero es que el ordenador 
mínimo para que -Allied General- funcione pasa a ser un 486DX/2 en lugar de un 386/SX, y 
los mejores resultados los logramos en un Pentium 100 con Windows 95 instalado en vez de 
un 486/DX 


El aspecto gráfico del simulador ha cambiado notablemente. Siendo como es un 
programa de Windows, disponemos de una serie de ventanas en las que «Allied 
General» nos muestra información crucial acerca del estado del terreno, la 
localización de las tropas, las características de las mismas y un icono con el que 
desplazar el terreno. Este Último punto es de gran importancia, pues si en el primero 
con mover el cursor a un lateral de la pantalla el escenario se movía, en esta ocasión tenemos 
que utilizar las flechas de desplazamiento. Más engorroso, más incómodo, y menos intuitivo, 
pero, ¿qué le vamos a hacer? Estas ventanas podemos minimizarlas para que ocupen poco sitio, 
así como moverías libremente por la pantalla para que no impidan la visión del escenario. 


Por último. resaltar que »Allied General» permite al usario disputar una partida vía 
modem a través de correo electrónico. Esta forma de jugar se está empezando a 
extender en determinados tipos de juegos, aquellos en los que las acciones de 
cada jugador se realizan por medio de tumos. Un detalle de los programadores que 
hacen a este programa más completo de lo que ya es. 


Papyrus es una compañía que se dió a conocer mundialmen- 
te por su excelente programa de coches «IndyCar Racing», 
al que posteriormente siguió otro gran éxito, «NASCAR Ra- 
cing», de corte similar al anterior pero con la posibilidad de 
Jugar en SVGA. Ahora nos llega la segunda parte del primero, 
que incorpora algunas novedades interesantes como la po- 
sibilidad de jugar en alta resolución. 


LR PRESSURE 


esde hace unos meses, los aficio- 

nados al deporte de la Fórmula 1 

esperábamos con ansiedad e ilu- 

sión la llegada de la segunda parte 

de dos programas de coches de corte dife 

rente, pero ambos de gran calidad. Uno de 

ellos, el de Microprose, todavía se hará es 

perar unas semanas, con lo que no estaría 

de más disfrutar con este de Papyrus para 
ir calentando motores. 

Uno de los puntos fuertes del programa es- 

triba en su gran realismo a la hora de configu 


PAPYRUS / VIRGIN 
V. COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster AWE 32 


: 
alienta Mótoxes | 
“AE 2 WWA 


ar nuestro vehículo. Lo podemos hacer de 
de el garaje de boxes antes de empezar la e; 
Irera, y os aseguramos que es esencial 
len multitud de elementos del coche que 
tendremos que ajustar para conseguir las me- 
jores prestaciones en función del tipo de cir 

ito en el que vayamos a participar. Dichos 
élementos pasan por la elección del tipo de 
neumático, la presión que deben llevar, la 
asimetría de las ruedas (para circuitos ova: 
lados) y su peraltaje, la cantidad de com- 
bustible en el depósito, ajustar los alerones 
delanteros y traseros para mejorar el llama 
do “efecto suelo”, el tipo de suspensión, la 
capacidad de girar las ruedas y la relación 
de las marchas. Todos estos elementos es 
necesario comprobarlos y, corregirlos con: 
forme a las características propias de la pis- 
ta en la que estemos. Si bien con la configu- 
ración por defecto se puede correr en cada 
na de ellas, las máximas prestaciones las 
obtendremos únicamente a partir de la bús- 
queda de la configuración apropiada. La ex: 
periencia y la lectura atenta del manual os 
ayudarán a controlar todos estos factores, 


NUESTRA OPINIÓN 
«IndyCar Racing Il» es un juego de carre 
ras muy completo en todos los aspectos. 


pos Racing ll» incorpora una serie de 
Wi características propias que lo hacen 
diferente, tanto de su antecesor, como del 
resto de programas de este estilo que hay en el 
mercado. Las principales son las siguientes: 
»Efectos de sonido digitalizados y en estéreo: 
Es una auténtica maravilla escuchar el ruido del 
motor mientras aceleramos desde cero. Los 
que hayáis tenido la oportunidad de vivir una 
carrera de Fórmula 1 en directo encontraréis la 
gran similitud existente entre el sonido que sale 


de los altavoces de la tarjeta de sonido y el real. Además, se han mejorado los ruidos de las 
colisiones, los cambios de marchas y los derrapajes. Y todo ello en estéreo con el fin de 


disfrutar de la máxima calidad de sonido. 


«Inteligencia artificial: Un factor que podemos variar nosotros a nuestro gusto en el menú 
de opciones del programa, y que determinará el comportamiento del resto de los pilotos 
durante la carrera según sea el nuestro. Los rivales en esta ocasión serán más inteligentes 
a la hora de tomar decisiones, lo que lógicamente conlleva una dificultad mucho mayor pues 


es más complicado batirles en la pista. 


«Gráficos en SVGA: Quizás el aspecto más llamativo del programa sea la posibilidad de 
jugar en SVGA. Si bien en VGA tenemos un grado de detalle francamente bueno de la pista y 
los vehículos, con el nuevo modo gráfico utilizado por Papyrus con éxito en «NASCAR Racing», 


aquellos que poseáis un ordenador con 
corazón de Pentium podréis disfrutar de una 
calidad sin igual 

+Golpes, accidentes y averías: Los accidentes 
son más espectaculares, algo que podremos 
comprobar cuando en el momento del impacto 
algunas partes del coche salgan volando por 
los aires. Además. estas averías mermarán 
notablemente el rendimiento de los vehículos, 
aunque posiblemente puedan seguir en pista. 
También podremos sufrir daños en nuestro 
propio vehículo si revolucionamos demasiado 
el motor y no cambiamos de marcha a tiempo. 
Real como la vida misma. 


_—_— > _—__ o oo 


Además de las características a las que ya 
hemos hecho referencia, caben destacar 
también: los quince circuitos reales que el 
programa posee, los nombres de los pilotos 
y escuderías reales, el completo, extenso e 
imprescindible manual (traducido al caste- 
llano aunque con algunos pequeños fallos), 
repeticiones de algunos momentos de la ca- 
rrera, tres vistas diferentes (dos exteriores 
y una interior), y además un pequeño pro- 
grama con el que podremos pintar los mo- 
noplazas a nuestro gusto de forma cómoda 
y sencilla 

En el lado opuesto encontramos sin em- 
bargo un pequeño inconveniente a «Indy- 
Car Racing Il» que en parte ya tuvimos la 
oportunidad de sufrir en la primera parte. Y 
no es otro que desde la vista del piloto no 
podemos apreciar con suficiente anticipa- 
ción el sentido de la curva a la que tenemos 
que hacer frente, lo que en la mayoría de los 
casos provoca que suframos accidentes de 
gran espectacularidad. Un problema que so- 
lo tiene dos soluciones: la más obvia, es 
aprenderse al dedillo el trazado, algo que 
termina ocurriendo tras unas cuantas vuel- 
tas. La otra pasa por escoger una de las 
otras dos vistas exteriores, aunque con ello 


el programa se convierte más en un arcade 
que en un simulador. Y en relación con este 
mismo tema, advertiros que controlar este 
tipo de vehículos al principio es bastante 
más complicado de lo que aparenta, lo que 
hará que hasta pasadas unas horas de en- 
trenimiento no disfrutemos al máximo de lo 
que «IndyCar Racing Il» nos ofrece, que no 
es otra cosa que realismo y diversión en su 
estado más puro. 


Óscar Santos 


LO QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO. 
8 Megas RAM 16 Megas 
12 Megas Espacio en Disco 42 Megas 
486/33 MHz ceu Pentlum 100 
VGA Tarjeta Gráfica SVGA 
SoundBlaster Tarjeta de Sorido — SoundBlaster AWE32 
300 Kb/s CDROM 450 Kb/s 


ESPECIAL La segunda parte de un clásico, 
con funciones mejoradas y la posibilidad de 
jugar en SVGA. Amantes de la velocidad. 


«NBA Live 96» ha visto 
retrasada su salida al 
mercado en varias ocasiones 
desde el pasado año, por 
diferentes motivos entre los 
que se encuentran 
principalmente los de la 
calidad. Los chicos de EA 
Sports querían un programa 
sensacional, algo que parece 
que han conseguido aunque 
con alguna dificultad. 


EA SPORTS 
Y, COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster AWE 32 

¿PORTIVO 


a temporada de la NBA ha alcanza 
do su ecuador, con el equipo de Chi. 
cago Bulls liderado por el mejor ju 
gador de todos los tiempos Michael 
“Air” Jordan en primera posición de manera 


indiscutible. Pero mientras al otro lado del 
charco se desarrolla la liga de baloncesto 
más espectacular, en nuestro país podemos 
disfrutar con el oficial, licenciado por la mis- 
ma NBA y que ha realizado EA Sports, un 


nombre que es sinónimo de calidad en los 
programas que realiza 


LA BASE DE DATOS 

MAS COMPLETA 

«NBA Live 96» no es exclusivamente un jue- 
go de baloncesto. Su contenido va mucho 
más allá, pues encontramos una base de da- 
tos de los equipos y jugadores de la NBA co- 
rrespondientes a la temporada pasada. A esta 
base de datos podemos acceder bien a través 
del listado de los equipos, bien a través de 
los jugadores. En el primer caso, encontra- 
mos dos pantallas que contienen todos los 
conjuntos de la Liga, cada una de las cuales 
representando a las dos conferencias exis- 
tentes (Este y Oeste). Además, hay una ter- 
cera en la que se encuentran cuatro equipos 
que podemos diseñar a nuestro gusto con los 
jugadores de la NBA, nuestro propio “Dre- 
am Team”. Tras seleccionar el equipo en 
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SIARI OF 38D QUARTER, 


Ca AL STARS EAST 


cuestión, accedemos a una gran cantidad de 
información acerca del mismo, de gran inte- 
rés para los aficionados a este deporte. Por 
otro lado, encontramos los jugadores que han 
tomado parte en la pasada campaña. De todos 
ellos, encontramos las estadísticas que han 
acumulado durante la temporada 94/95: por- 
centaje de tiro de campo, de tres puntos, tiros 
libres, rebotes, asistencias, robos de balón, re- 
cuperaciones, tapones, minutos jugados, fal- 
tas personales... En definitiva, una gran labor 
a nivel de documentación que merece ser re- 
conocida como tal por nuestra parte. 


DE UNO A CUATRO 
JUGADORES 

En lo que se refiere al juego, en el mismo 
pueden participar de uno a cuatro personas 
al mismo tiempo, siendo en éste último mo- 
do en el que se consiguen unos niveles de 
adicción más altos. También, podemos dejar 
que el ordenador juegue solo, pudiendo de 
este modo admirar partidos de gran calidad, 
al estilo de los que acontecen en las canchas 
realmente. Existen tres modos de juego. 
Uno en el que nos enfrentaremos a un equi- 


po en partido amistoso. Se trata de jugar un 
encuentro tranquilo, sin más trascendencia 
que mantener la honra al final del mismo. 
Otro nos introduce en la temporada com- 
pleta de la NBA, en la que disputamos con el 
equipo de nuestra elección una sesión de un 
máximo de ochenta y dos partidos (los mis- 
mos que en la liga profesional), encuadra- 
dos en uno de los cuatro grupos o conferen- 
cias que existen. Si logramos clasificarnos, 
jugaremos los play-off. La última opción es 
precisamente disputar los play-off sin antes 
haber disputado la temporada a la que hace- 
mos referencia. 

En cada uno de estos modos podemos ele- 
gir la dificultad, que va desde principiante 
hasta All-Star, aunque sólo os recomenda- 
mos éste último grado de dificultad única- 
mente a los más hábiles. Durante el des 
rrollo del encuentro podremos cambiar 
jugadores, realizar todo tipo de acciones -pa- 
ses, mates, tapones, robos de balón...- du- 
rante el tiempo que dure cada cuarto que 
habremos determinado nosotros mismos al 
inicio y que oscila entre 3 y 12 minutos. Al fi- 
nal de cada tiempo el programa nos informa 


dela evolución de los jugadores en forma de 
estadísticas que se vuelven de lo más com- 
pletas en el descanso y al finalizar el parti 
do. En ellas obtenemos un dibujo en el que 
senos indican las posiciones desde las que 
se ha tirado a canasta, cuáles han entrado y 
cuales no, qué jugador lo ha hecho y en qué 
minuto de juego. Una maravilla, vamos. 


EL VIRTUAL STADIUM 
Este sistema desarrollado por EA Sports pa- 
ra sus juegos deportivos, que vió la luz por 
vez primera con «FIFA Soccer 96», vuelve a 
aparecer tras conseguir un resultado sobre- 
saliente en «NHL Hockey 96». Y lo hace a lo 
grande, es decir, con multitud de cámaras 
desde las que observar el desarrollo del en- 
tuentro, las cuales se mueven en cualquier 
grado posible, proporcionando un aspecto 
gráfico y ambiental sencillamente genial 
Sin embargo, ésto conlleva en algunas oca- 
siones serios problemas en cuanto a control 
delos jugadores. 

Nos explicamos. De todas las vistas posi- 
bles (más de una docena), en muchas de 
ellas no contamos con la suficiente claridad 


ORLANDO 
MaciC 


HOUSTON 
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LIVE FROM” USTON, TX 


de imagen para conocer qué jugador lleva 
la pelota, hacia qué zonas podemos mover 
nos y lo que es más grave, perdemos la 
orientación. Son defectos cuya solución pa- 
rece complicada, pero que esperamos que 
en la próxima versión de este juego se ten: 
gan en cuenta de cara a una posible mejoría. 

Sin embargo, “Virtual Stadium” es r 
que gráficos y animación. El sonido es otro 
tema de importancia en este juego, pues se 
ha recurrido a digitalizar los sonidos princi- 
pales (público, voz del comentarista, bote 
del balón, los pasos de los jugadores...), con 
el objeto de aumentar una ambientación ya 
de por sí elevada gracias a unos mas que Cu: 
riosos gráficos. 

Además, de lo comentado sobre las carac- 
terísticas del estadio en el que se desarro- 
llan los partidos y el sistema de presenta: 
ción de los mismos. En lo que respecta a los 
jugadores, decir que desde la última versión 
que pudimos ver del programa han perdido 
algo en detalle (sus contornos se encuen- 
tran más pixelados) y en lo que concierne a 
la animación, es bastante pobre. No sabe- 
mos las razones de estos cambios con res- 


pecto a lo último que pudimos ver, perc 
ponemos que se debe a razones de veloci- 
dad, pues un menor detalle tanto en los grá- 
ficos como en sus movimientos implica una 
mayor facilidad para que se muevan los 
diez jugadores por la pista al mismo tiempo 
que lo hace la cámara que sigue el desarro- 
llo del partido. 


Jaime Bono 


a 
[Lo que Hay QUETENER 


MÍNIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
13 Megas Espacio en Disco 27 Megas 
486/66 MHz ceuU Pentium 100 
SUGA Tageta Gráfica — SVGAPCI1 Mega 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWE 32 
300 Kb/s CDROM 450 Kb/s 


de baloncesto realizado hasta la fecha. 


ESPECIAL El mejor y más completo simulador 89 
Aunque puede resultar de escasa jugabilidad. 
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Ascendancy 


ASCENDANCY Desde la aparición del juego «Dune» basado en la conocida 
Y, COMENTADA: SVGA 256 Colores, película del mismo nombre, muchos han sido los programas 
Sound Blaster AWE 32 
ESTRATEGIA 


de estrategia que han encontrado en el espacio un lugar 
en el que desarrollar aventuras de todo tipo. «Ascendancy» 
es el último de este tipo de juegos. «Ascendancy», además, 
ha sido traducido al castellano, un esfuerzo que agradece- 
mos muy especialmente. 


l argumento que da pie a «Ascen: 
dancy» recuerda (por lo menos a 
nosotros) a uno de los programas 
de estrategia más apreciados por 
los aficionados a este tipo de juegos: «Civili- 
falion». En este programa de Virgin vamos 
tener la oportunidad de ponernos a la ca- 
heza de una raza galáctica, a la que tendre- 
imos que conducir hacia el mayor grado de 
prosperidad posible. Para ello, tenemos 
partiendo de cero, construir un imp 
o en el más corto espacio de tiempo, pues 
ño estamos solos en la galaxia y otras razas 
bestán desarrollando con el mismo propó 
lo que nosotros. 


FÓRMULA DEL ÉXITO 

lomo os decíamos, alcanzar el éxito en «As- 
'ndancy» pasa por desarrollar nuestra es- 
je, colonizar otros sistemas planetarios 
controlar nuestra expansión. Decimos 
ontrolar por una sencilla razón: si conquis- 
famos y colonizamos planetas dispersos con 
nucha rapidez, lo que encontraremos será 
vasto imperio imposible de controlar 
pues será tan variado que algo se nos esca: 
hará de las manos (algo así como lo que le 
Ocurría al Imperio Romano en la antigúe 
Mad). Y si por el contrario nos dedicamos a 
er prosperar nuestro planeta de origen 
uno o dos más, lo que sucederá es que no 

idremos los suficientes recursos para ha- 
fer frente a las otras razas, que terminarán 
absorbernos al estar demasiado con: 


'nte podamos defendernos de ellos sin 
poder expandirnos salvo pena de perder lo 
letenemos. Por todo esto, es necesario sa- 
ber guardar un equilibrio entre las diferen- 
s acciones que podemos llevar a cabo a lo 
go del juego, de modo que no perdamos 
fuerza en ninguno de los dos aspectos a los 
que hemos hecho referencia 
Nuestros planetas nos suministran los re- 
sos básicos necesarios para cumplir con 
bs objetivos del juego: industria, investiga- 
ón, prosperidad y población. 
Respecto a la industria, su importancia es 
tlave pues con ella podemos construir es- 
icturas orbitales, naves con las que colo- 
ar otros planetas, armas con las que ata- 
y defendernos, etc... Al principio del 
0 los conocimientos de nuestra especie 
erca de la exploración del espacio son 


La Conquista del Espacio 


bastante pobres. Debido a esto nos veremos 
en la necesidad de investigar, de descubrir 


nuevas tecnologías con el fin de usarlas pa: 

ra producir elementos mejores y de mayor 
calidad. Las materias de investigación están 
estructuradas en forma de árbol, de modo 
que tras descubrir alguna de ellas se nos 
abrirán las puertas a otras de las que no te- 
níamos noticia hasta entonces. Debido a es- 
te sistema de clasificación, habrá momen: 

tos en los que tendremos que elegir entre 
varias materias de estudio, cada una de las 
cuales nos proporcionan ventajas diferen- 
tes. Nuestra labor será aquí decidir cúal es 
la que más nos interesa para nuestros obje- 
tivos, y cúal puede esperar un poco. En 
cuanto a la prosperidad y población, son dos 
factores también de gran importancia. 

Para realizar las tareas a las que hemos es- 
tado haciendo referencia necesitamos que 
haya una población bien alimentada, con 
una atmósfera limpia para que realice ese 
trabajo. Con lo que se hace imprescindible 
el cuidar de los habitantes del planeta para 
poder producir a un ritmo constante los bie- 
nes que necesitamos. 


LO QUE HAY QUE TENER 


MINIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas” 
14 Megas Especio en Disco 14 Megas 
486/33 MHz. CPU Pentium 90 
SVGA Tageta Gráfica SVGA PCI 
Sound Blaster Taneta de Sonido Sound Biaster AWE 32 
300 Kb/s CD-ROM 450 Kb/s 


ESPECIAL Programa de estratega. de sen- 
cillo manejo para principiantes. que propor- 
'ciona muchas horas de entretenimiento. 


NUESTRA OPINION 

«Ascendancy» es un programa que a mu: 
chos les recordará a «Civilization» en algu- 
nos aspectos, como es el hecho de tener 
que sacar adelante a una raza desde cero en 
un mundo desconocido, en el que la pro- 
ducción de la población y la capacidad de 
descubrir adelantos tecnológicos que mejo: 
ren nuestra posición con respecto a otros 
grupos, son elementos fundamentales si 
queremos tener éxito. 

Pero además, deberemos ser cuidadosos 
en las relaciones con el resto de las razas, 
que también juegan un papel fundamental 
en el desarrollo del juego. Con ellos podre- 
mos negociar, intercambiar productos y tec- 
nología, entrar en guerra por el control de 
algún sistema... 

El programa se maneja enteramente con 
el ratón, aunque existen algunos atajos d 
de el teclado que permiten que las acciones 
más habituales las podamos realizar lo más 
rápido posible. A pesar de lo que pueda pa- 
recer por las imágenes que acompañan a es- 
te artículo, la gran cantidad de botones que 
hay repartidos por las diferentes pantallas 
del juego se aprenden a manejar en poco 
tiempo. 

El tutorial en perfecto castellano que 
acompaña al juego, al que podemos acceder 
en cualquier momento para conocer el fun- 
cionamiento de algún botón específico, dura 
una media hora y explica perfectamente el 
manejo del programa. Por lo demás, en lo 
que se refiere a los gráficos, en «Ascen: 
dancy» no encontraremos renderizaciones 
ni nada espectacular. Como es habitual en 
los juegos de estrategia, éste es un aspecto 
que no es considerado como de los más im- 
portantes. aunque esto no quiere decir que 
se hayan descuidado, al contrario. Las imá- 
genes son bastante detalladas (en buena 
parte gracias a que están en SVGA) e ilus- 
tran perfectamente las diferentes situacio- 
nes en las que nos encontraremos. El soni- 
do por su parte es excelente, con una banda 
de estilo muy particular que nos transporta 
a un mundo diferente, como el que nos pro- 
porciona «Ascendancy». A esto hay que su- 
marle que el programa está traducido al cas- 
tellano, lo que facilita mucho disfrutar con 
él y adentrarse en sus secretos. 


Jaime Bono 
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«Sea Legends» es un programa de estrategia 
en el que vamos a tener la oportunidad de vi- 
vir una experiencia única: la colonización del 
caribe en el siglo XVII, la época de los pira- 
tas y las grandes batallas navales. 


OCEAN 

Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster AWE 32 
ESTRATEGIA 


Il descubrimiento del 
Nuevo Mundo propició 
que algunas naciones 
leuropeas se enriquecie- 
ran explotando los recursos de 
los nuevos territorios. Inglate- 
rra, Holanda, Francia y España 
fueron los principales países que 
mandaron gran cantidad de re- 
cursos para controlar la mayor 
parte de la tierra descubierta. 
Esto supuso continuos enfren- 
tamientos entre ellos por la he- 
gemonía absoluta. Nosotros va- 
mos a tener la oportunidad de 
adoptar el papel de un capitán de 
barco inglés de nombre Richard 
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Grayque, que es enviado al mar 
Caribe con la orden de proteger 
losterritorios británicos de la ame- 
nazadora presencia de otras po- 
tencias presentes en la zona. 

Un argumento que ya hemos en- 
contrado en otros programas co- 
mo «Pirates!» o más recientemen- 
te «High Seas Trader». Al igual 
que ocurría en los programas an- 
tes mencionados, podremos viajar 
con casi total libertad por los ma- 
res, atracando en los puertos de 
las ciudades costeras. En estas es- 


tas escalas podremos visitar al go- 
bernador para entablar relaciones 
diplomáticas, visitar la taberna en 
busca de tripulación e información 
de interés, comerciar con los mer- 
caderes de la zona y salvar la parti- 
da en curso. 

Lo mejor que se puede hacer es 
entablar una buena relación con el 
gobernador, puesto que juega el 
papel más importante, ya que nos 
ofrecerá realizar algunas misio- 
nes, que una vez completadas con 
éxito nos supondrán prestigio, di- 
nero e incluso la posibilidad de en- 
contrar esposa. 

El juego se puede 
ejecutar en dos modos 
gráficos: uno en VGA 
normal y el otro en 


in 1655, it was a 
success in the 


ofrecen una buena calidad. Sin 
embargo, para evitar la monoto- 
nía que produce el cambio de pan: 
tallas sin movimiento, entre unas 
y otras el programa posee algunas 
animaciones al estilo de los dibw 
jos animados, con el fin de hacer 
más agradable las transiciones. El 
sonido por su parte es el elemen- 
to más trabajado, con diferentes 
melodias, en sonido estéreo, que 
nos introduce en el ambiente de 
«Sea Legends» desde el comien- 
zo del juego. 


Jaime Bono 


MINIMO RECOMENDADO 
SVGA. Ni que decir “8 Megas En MEA 
tiene que en éste últi- 

M paco 

mo es en el que obten- ap A E 521000 
dremos la mejor cali- 486/33 MHz. cru 486/66 MHz 
dad de imagen, WA Tajjeta Gráfica SVGA Local bus 
aunque lógicamente — sodEaster —— Tagetade Sonido — GravsUttasond 
perderemos algo de 

150 Kb/s COROM 300 Kb/s 


agilidad en el desarro- 


Mo.Los gráficos, al ser 
prácticamente el cien 
por cien estáticos, 


calidad aunque algo falto de originalidad 


ESPECIAL — Un juego de estrategia de gran 87 
por su similitud con «Pirates!» 


| 


'ANTALLA ABIERTA 


Aventura en las profundidades 


Silent Steel 


La versatilidad que tienen los actuales equipos 


multimedia para reprodu: 


vídeo digital de gran 


calidad, ha hecho que una buena parte del soft- 
ware se decante hacia este tipo de producciones. 
«Silent Steel» es un claro exponente de este tipo 
de programas, de gran atractivo para los usuarios. 


TSUNAMI / OCEAN 

Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster AWE 32 
AVENTURA 


uando tenemos la 

oportunidad de anali 

zar un programa de 

las características de 
«Silent Steel», lo primero que 
pensamos es: “otra aventura 'in: 
leractiva' en la que vamos a in- 
leractuar más bien poco y sí va: 
mos a ver mucho video”. Algo 
que la mayoría de las veces se 
cumple -más de las que noso- 
tros desearíamos-, pero que por 
na Vez, y esperamos que sea 
un buen precedente, no lo hace. 
«Silent Steel» es una aventura 
con significativas diferencias 
respecto a las que estamos 
acostumbrados a encontrarnos. 


No vamos a tener la oportunidad 
de examinar objetos, cogerlos, 
usarlos en el lugar que nuestra 
imaginación o lógica nos diga o 
hablar con los diferentes perso- 
najes que vayamos encontrando. 
lent Steel» es mucho más sim- 
ple (y a la vez más complejo) que 
todo esto. 

Nosotros tenemos que adoptar 
el papel de un capitán de subma- 
rino norteamericano que está de 
patrulla por el Atlántico. Duran- 
te la travesia, recibiremos dife- 
rentes mensajes provenientes 


del Alto Estado indicándonos mi: 
siones que debemos llevar a ca: 
bo, tales como patrullar un área 
determinada o socorrer a algún 
barco o submarino aliado que se 
encuentra en peligro. Una vez re- 
cibidas las órdenes, tendremos 


que tomar las decisiones oportu 
nas con el fin de cumplir con los 
objetivos marcados y salir bien 
parados de las diferentes situa: 
ciones a que nos vemos someti 
dos. Para lo cual, en la parte infe- 
rior de la pantalla nos aparecerán 
una serie de acciones en número 
no superior a cuatro en la mayo- 
ría de los casos. El resto del 
tiempo, disfrutaremos con se 
cuencias de video digitalizado de 
gran calidad en las que iremos 
viendo los resultados 

de nuestras des 
nes como capitanes 
de submarino, al más 


MÍ LO QUE HAY QUE TENER 


que la cantidad no suele ser si 
nónimo de calidad en la mayoría 
delos c: ste caso en con: 
creto sí lo es. Destacar que el 
guión de «Silent Steel» ha sido 
realizado por Chuck Pfarrer, au- 
tor para el cine de películas co- 
mo “DarkMan” o “Navy Seals”. 

Por último, hablar de la posibi 
lidad de crear nuestra propia pe- 
lícula a partir de los juegos sal 
vados y el hecho de que el 
programa tenga la opción de 
censurar ciertos diálogos un 
tanto fuertes que no hacen el 
juego recomendable para meno 
res. Unos diálogos que, y este 
es el único punto débil del pro- 
grama, están en inglés, lo que 
puede dificultar en alguna medi 
da su comprensión por parte del 
usuario. 


os, en 


Jaime Bono 
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MINIMO RECOMENDADO 
puro estilo de Sean “4 Megas Por Megas 
Connery en “La Caza 

, sE M acio en Disc 1 Megas 
del Octubre Rojo” o LN O ESeS, 
Gene Hackman en 486/66 MHz CPU Pentium 90 
“Marea Roja”. SVGA Tafeta Gráfica SVGA PCI 

«Silent Steel» es un ¿py Tarjeta de Sonido SoundBlaster AWE 32 
programa que ocupa 

300 Kb/s CDROM 450 Kb/s 


la friolera de cuatro 


CD-ROMs repletos 
de video digitalizado. 
Aunque ya se sabe 


ESPECIAL Una película interactiva en la que 
podremos decubr lo que se siente cuando 
se está a los mandos de un submarino. 
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Earthworm Jim 18.2 


Desgraciadamente, hoy día hay pocos argumentos 
en los juegos de ordenador que se precien por su 
originalidad. «Earthworm Jim» se sale de esta nor- 
ma pues su protagonista es ... una lombriz. Un hé- 
roe de lujo para un arcade divertido y entretenido. 


RAINBOW ARTS 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster AWE 32 

ARCADE 


ocos le iban a decir a 
Jim, una lombriz que vi 
vía plácidamente en su 
a de campo el cam- 
bio que iba a experimentar. Mien- 
tras daba un tranquilo paseo un 
día soleado, del cielo le cayó un 
traje espacial que al momento le 
otorgó grandes poderes. Algo que 
en principio no iba a servirle de 
mucho si no fuera porque el malo 
de turno había secuestrado a su 
novia y se la había llevado a un lu- 
gar recóndito de la galaxia. Gra- 
cias al traje, podrá atravesar dife- 
rentes mundos esquivando los 
peligros que encontrará para sal- 
vara su chica. 
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arthworm Jim» es un arcade de 
'aformas a la antigua usanza, es 
decir, divertido, rápido, adictivo, de 
gran calidad tanto gráfica, como so- 
nora, como a nivel de animación y, 
sobre todo, muy original. Una serie 
de condiciones que no se cumplen 
normalmente con la asiduidad que 
sería deseable en los juegos de este 
tipo, pero que en «Earthworm Jim» 
sí. Pocos programas nos hacen sol 
tar una carcajada tan a menudo co- 
mo este de Rainbow Arts. Acciones 
como hacer volar auna vaca coloca- 
da en un trampolín cuando tiramos 
una nevera, o los mordiscos de un 


perro en la “retaguardia” de la lom:- 
briz (si es que estos seres la tienen), 
o los gestos que realiza Jim cuando 
está unos segundos sin hacer nada 
son una pequeña muestra de lo que 
os decimos. Y la adicción es un tema 
que tampoco se queda atrás. Desde 
que comenzamos la partida, esta 
mos deseosos de avanzar en el jue- 
go, descubriendo nuevas pantallas y 
situaciones que pongan a prueba 
nuestra habilidad con el joystick. 

En cuanto a gráficos, sonido y ani: 
mación, lo cierto es que no podemos 
menos que quitarnos el sombrero 
ante el trabajo de los equipos encar- 
gados de desarrollar cada una de es- 
tas tareas. Especial 
mente, si es que se 
puede destacar uno por 
encima de los otros, en 


tigo o una cuerda en de- 
terminadas situaciones o bucea 
por el fondo del mar. Y esto e 
una mue: 
alizar muchas más a 
que os hemos descrito. 

Para acompañar a estas animacio- 
nes tan estupendas, además, conta: 
mos con una banda sonora en el 
más puro estilo de los dibujos ani 
mados y unos gráficos en los deco- 


lo 
, porque podremos re- 


¡ones de las 


cuidados, sin obviar ni un detalle, 
o es lo que diferencia a los gran: 
des programas de los medioc 

En el CD-ROM se incluyen los 
dos juegos que ha protagonizado 
ta simpática lombriz en las con: 


e 
solas. No sabemos la razón de que 
se haya retrasado tanto la apari- 
ción del programa, aunque, visto 
lo visto, la espera sin duda ha vali- 
do la pena. 


Jaime Bono 
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MINIMO. RECOMENDADO 
el tema de la anima- “g Megas PAM 8 Megas 
ción. Nuestro amigo O 
Jim puede realizar prác- eS 
ticamente cualquier 386/20 MHz. cru 486/66 MHz. 
movimiento. Desde co- VGA Tajeta Gráfica SUGA 
rrer y agacharse hasta sound Blaster Tajeta de Sonido SoundBlaster AWE 32 
disparar con su metra- 

300 Kb/s CD-ROM 450 Kb/s 


lleta en cualquiera de 


las ocho direcciones po- 
sibles pasando por utili- 
zar su cabeza como si 


ESPECIAL Dos arca 
un sólo CD es una idea sensacional digna 
de un juego tan divertido. 


excepcionales en 


91 


eme 
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Generales de cuatro estrellas 


STEEL PANTHERS 


La Il Guerra Mundial sigue siendo el punto de 
partida de numerosos juegos de estrategia. Y 
SSI ha sido siempre la reina de este tipo de 
programas, un hecho que vuelve a demostrar 
con este magnífico «Steel Panthers». 


SSI 

Y. COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster AWE 32 
ESTRATEGIA 


os juegos de estrategia, 

por lo general y salvo ra- 

ras excepciones, suelen 

dividirse en dos grupos: 
nos que son muy fáciles de 
manejar hasta el punto que in- 
corporan elementos de acción. 
Y otros que son muy comple- 
jos, de los que únicamente sa- 
can partido los grandes aficio- 
nados a la estrategia después 
de haber sudado lo suyo y ha- 
derse leido el “libro de instruc- 
ciones” un par de veces. «Steel 
Panthers» sin embargo no se 
encuadra en ninguno de los 
dos grupos descritos, aunque 
bien es cierto que tiende más al 
segundo que al primero, lo que 


implica un grado de complejidad 
superior a la media y lógicamen: 
te, se necesita leer el manual con 
mayor detenimiento. En «Steel 
Panthers» tenemos la oportuni 
dad de vivir las batallas más im- 
portantes acaecidas durante la II 
Guerra Mundial en dos frentes: 
Europa y el Pacífico. Al principio 
del juego seleccionamos la na- 
ción con la que deseamos jugar 
(tenemos disponibles USA (tie- 
rra y marina), Japón, Alemania, 
Inglaterra y Rusia, asi como el 
frente, que determina el tipo de 
misiones (en Europa priman las 
terrestres, mientras que en Japón 
las de mar). A partir de aquí po- 
demos seguir dos caminos: o 
bien jugamos una campaña ente- 
ra, es decir, la guerra al comple- 
to, o bien nos decantamos por un 
periodo más reducido. La dife- 
rencia, además de la obvia en 
cuanto a duración, estriba en que 


en la primera tendremos que ele- 
gir nosotros personalmente las 
unidades del ejército para cada 
batalla, y en la segunda nos las da 
el ordenador. Después de colocar 
las tropas en el campo de batalla 
lo podemos realizar manualmen: 
te o dejar al ordenador que lo ha- 
ga por nosotros- el juego comien- 
za, siguiendo un sistema de 
turnos. Podemos realizar prácti 
camente cualquier tarea, desde 
mover nuestras tropas y atacar a 
las enemigas hasta bombardear 
pasando por lanzar bombas de 
humo, agrupar unidades, desa: 
gruparlas, etc... El programa, rea: 
lizado en SVGA, con: 
tiene fragmentos de 
videos de la gran Gue- 
rra de gran calidad, 


gunos escenarios y en algunos 
vehículos. En cuanto al sonido, 
además de los efectos especiales 
de disparos y demás, «Steel 
Panthe posee tres pistas de 
audio con idéntico número de 
canciones de una duración total 
superior a los diez minutos, que 
amenizan las largas batallas que 
afrontamos en el juego. Por últi: 
mo, destacar que el manejo del 
programa no es complicado. La 
utilidad de los diferentes iconos 
es fácil de adivinar por el dibujo 
que contienen, aunque para 
nuestra comodidad aparece en la 
parte superior de la pantalla su 
significado concreto cuando des 
plazamos el cursor sobre alguno 
de ellos. Todo esto hace de «Ste- 
el Panthers» un buen juego, cu 
ya única pega es quizás una ele- 
vada complejidad. 


Jaime Bono 


lo que war quetenen 0, Y] 


MINIMO RECOMENDADO 
que irán apareciendo 78 Megas rm 8 Megas 
en diferentes momen- 12 Megas Earn Disco 30 Megas 
tos del juego. ás 

En lo que respecta a 486/33 MHz cu 486/08 MHz 
los gráficos, destacar SWGA Tarjeta Gráfica SVGA Local bus 
la inclusión de más de smaller Taretade Sórido. Send AE 
200 fotografias de to- 
do tipo de tanques de 3900 Kb/s ceso cda 
la contienda reparti- ESPECIAL 


das por el juego, así 
como el detalle en al- 


Un programa para incondiciona- 
les del género, que se hace un poco com: 


plejo para aquellos que no dominan el tema. 
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Arcade espacial 


The Hive 


Un piloto que se encuentra solo, debe acabar 
con una horda de enemigos que amenazan la 
paz de la galaxia. Un argumento poco original, 
pero que es el que da vida a «The Hive», el pro- 
grama que sirve de presentación a Rainbow 
America y Trimark en nuestro país. 


RAINBOW AMERICA/TRIMARK 
Y, COMENTADA: SVGA 65.535 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 


riginal, lo que se dice 

original, no es. «The 

Hive» sigue la línea de 

anteriores programas 
del mismo estilo en los que el 
universo se encuentra en grave 
peligro y siempre hay un héroe 
que tiene que salvarlo. «The Hi: 
ve» es un arcade en el que ten: 
dremos que atravesar una 
veintena de fases en las que el 
programa pondrá a prueba nues- 
tros reflejos y punteria en la ma- 
yor parte de las secuencias, y en 
otras muy contadas nuestro inge- 
nio a la hora de seguir un cami 
no u otro en un laberinto no de- 
masiado complicado. La mayor 
parte de las fases son del estilo 
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de «Rebel Assault», es decir, nues- 
tro movimiento está controlado por 
el ordenador, y nuestra labor se li 
mita a manejar un cursor que re- 
presenta nuestro punto de mira 
con el que tendremos que eliminar 
determinados objetivos estratégi 
cos, así como los enemigos que 
nos encontremos por el camino. 
Sin embargo, en otras tendre 
mos total libertad de movimiento, 
Pudiendo girar 360 grados a nues 
tro antojo. Estas fases sin embar- 
go son las más complicadas, pues 
nos atacarán desde todos los án- 
gulos, con lo que deberemos tener 
“ojos en la espalda” para no sufrir 


excesivos daños. Como ya hemos 
comentado, «The Hive» es un pro- 
grama diseñado exclusivamente 
para Windows 95. Este hecho pre 
senta dos grandes inconvenientes 
a los usuarios: el primero y más 
obvio, es el hecho de que no todo 
el mundo tiene instalado en su ca 
sa el nuevo sistema operativo de 
Microsoft, con lo que al no haber 
una versión para sus “anticuados” 
Windows 3.1 se van a quedar sin 
el placer de jugar con este espec 
tacular y adictivo arcade. Y el se- 
gundo inconveniente viene dado 
por el hecho de que el equipo mí 
nimo necesario para jugar en con- 
diciones con «The Hi 
ve» es un Pentium con 
una buena cantidad de 
memoria. 


der disfrutar -por el momento, 
pues todos tenemos que renovar 
nuestras máquinas, de este exce- 
lente programa, en el que los grá- 
ficos están compuestos a base de 
render de gran calidad a pantalla 
completa, que si bien no es lo mis- 
mo que video digitalizado como 
es el caso de «Rebel Assault Il», 
por ejemplo, sí es lo suficiente- 
mente atractivo como para que en 
algunas o. xltemos algu: 
na exclamación de asombro ante 
el despliegue de efectos a los que 
asistimos delante del monitor, 


Jaime Bono 


MÍNIMO RECOMENDADO 
Es cierto que en un “g Megas RAM 16 Megas 
86 DX 2 el juego fun- 
466 DX2 el juegofm- ¡A Espacio en Disco 300 Kb 
ciona, pero mejor no 
os contamos la veloci 486/66 MHz cpu Pentium 100 
dad que tiene, porque — $VGA Local Bus Tarjeta Gráfica SVGA PCI 1 Mega 
Si no, podemos asus- so Blaster Tarjeta de Sonido Sound Blaster ANE 32 
tar a más de uno. Y lo 
300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


cierto es que es una 


pena que un amplio 
segmento de los usua- 
rios se queden sin po- 


ESPECIAL Un arcade similar a otros títulos 


DELINEACIÓN 
* General 

* Mecánica 

* Construcción 


ELECTRÓNICA 
» Electrónica 

y Microelectrónica 
+ Electrónica Digital 


EMPRESARIALES 


+ Tributación y Asesoría Fiscal 

« Contabilidad General 

+ Dir Financiero Contable: 

* Contabilidad de Costes y 
Control Presupuestario 

+ Análisis de Balances y 
Auditoria 

+ Gestión del Establecimiento 
Detallista 

+ Marketing 

» Diroctor de Ventas. 

» Vendedor Profesional 


IMAGEN 
» Fotografía 
» Video 


BELLEZA Y MODA 
* Corte y Confección 


(con y sin vídeos) 
* Diseño de Modas 


CONSTRUCCIÓN 
» Maestro Albañil 
« Técnico en Construcción 


TÉCNICO EN 
INSTALACIONES 
+ Fontaneria 
* Instalador Electricista: 
General, de Viviendas 
y de Industrias 
Técnico Electricista 
+ Jardinería (con y sin vídeos) 
+Técnico en Diseño 
de Cocinas 
» Climatización 
«Instalador de Antenas 
* Instalador de Gas 


AUTOMOCIÓN 


DIBUJO, PINTURA 
Y DECORACIÓN 

* Dibujo Humoristico 
sPintura al Óleo 
«Decoración 

IDIOMAS 

a loglés 

* Inglés con Video 
Francés 

s Alemán 


* Gestión y Admón. de la PYME 


r-- 


Con CEAGS 
mejorar. 


Con una institución con 50 años 
de experiencia. Más de un millón y 
medio de alumnos han aprendido 
Aprendes en casa, a tu ritmo, con CEAC. 


sin horarios ni desplazamientos. 
Pp Con la garantía CEAC: si al terminar 


el curso no estás satisfecho, te 
reembolsaremos el dinero abonado. 


Siempre cerca de ti 


902 102 103 


Servicio de información 24h. 


Tendrás un profesor al teléfono 
que resolverá todas tus dudas. 


Con todo el material, vídeos 
y casetes para que puedas practicar 
desde el primer día. 


Conseguirás tu diploma CEAC 
que acreditará tus conocimientos 
y profesionalidad. 


INFÓRMATE GRATIS Y SIN COMPROMISO 


Rellena en mayúsculas este cupón y envíalo a CEAC c/Aragón, 472 08013 Barcelona. 
O bien llama al teléfono: 902 102 103 


Deseo información del Curso de 


Nombre y Apellidos 


Domicilio 

Ne Piso Puerta c.P 
Población 

Provincia Tel. 

Fecha nacimiento Profesión 


Autorizado por el Ministerio de £ 


vación y Ciencia n* 8039185 (B.0.£. 3-63) | 3E602 
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Itinerarios a medida : 


Ep 3 


Autoroute Express EUFOPS 


Microsoft prometió hace un año que iba a empe- 
zar a lanzar sus productos de la serie Home tra- 
ducidos al castellano. «Animales Peligrosos» fue 
el primero de ellos y «Autoroute Express» es hasta 
el momento el último. Gracias a este completo 
programa, podremos descubrir los mejores y más 
completos itinerarios que recorren Europa. 


MICROSOFT 

V. COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
CONSULTA 


os viajes por carretera se 

han convertido en una so- 
corrida manera de descu- 

rir el viejo continente. En 
nuestro país son muchas las per- 
sonas que utilizan el transporte 
ivado para viajar por Europa. 
stado del vehículo y la prepa- 
ración de la ruta son los factores 
más importantes a la hora de co- 
menzar un viaje, por pequeño 
que sea. De lo primero, podemos 
ocuparnos nosotros mismos lle- 
vando un buen mantenimiento 
del vehículo. embargo, lo se- 
gundo no nos lo va a solucionar 
nadie salvo una buena agencia 
de viajes, y una importante suma 
de dinero. Sin embargo, si con- 
sultamos «AutoRoute Express 
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E 


Europa» ya contamos con una 
ayuda en cuanto a la planificación 
de un hipotético viaje por el conti 
nente europeo. Sólo necesitamos 
un PC compatible, Windows 3.1 0 
superior y un lector de CD-ROM. 
Con «AutoRoute Express Euro- 
pa» podemos planificar una ruta a 
través de las carreteras de todo el 
continente entre dos puntos cua- 
lesquiera. Una vez seleccionados 
el origen y el destino, podremos 
aplicar una serie de filtros con el 
fin de personalizar el viaje. Dichos 
filtros pasan por establecer las ho- 
ras a las que conduciremos cada 
uno de los posibles dias que dure 
el viaje, el consumo medio del co- 
che a diferentes velocidades, la 
velocidad media que deseamos 
mantener en determinados tipos 
de carreteras, la capacidad del de- 
pósito de combustible, el precio 
del mismo, nuestras preferencias 
ala hora de utilizar determinados 


tipos de vias, así como si desea- 
mos parar en algún lugar de inte- 
rés para visitarlo. Una vez intro- 
ducidos los filtros deseados, el 
programa nos consultará sobre el 
tipo de ruta a desarrollar: la más 
corta, la m conómica o rutas al- 
ternativas. Podemos seleccionar 
una o varias de ellas. El programa 
se encarga de realizar los cálculos 
necesarios para cada ruta alternati 
va individualmente. 

La forma de presentación de los 
datos es bastante sencilla. La pan- 
talla se divide horizontalmente, 
mostrando en la parte superior el 
itinerario elegido en el que se de- 
tallan Hades las instrucciones que 
ir para 
llegar a la sudad ele- 
gida. El grado de de- 
talle que alcanza el 


un mapa a escala en el que pode- 
mos observar de forma gráfica lo 
que se explica en el texto ante- 
riormente mencionado. Ambas 
informaciones podemos 
en el portapapeles 
según la necesidad. Por último, 
destacar que el programa posee 
más de un millar de localizacio- 
nes de interés con una fotografía 
en color del mismo, asi como una 
pequeña descripción de lo que 
es, lo que hace de «AutoRoute 
Express Europa» el complemen- 
to ideal para viajar por el viejo 
continente. 


Oscar Santos 


MINIMO RECOMENDADO. 
programa es bastante "4 Megas RAM 8 Megas 
Arde 1 dE 6 Megas — EspacoenDsto  6Megas 
tenemos que hacer, 386/25 MHz cru 486/66 MHz. 
cual es la carretera SUGA Tageta Gráfica SVGA 1 Mega 
que debemos tomar, Tarjeta de Sonido 
la hora a la que debi 

150 Kb/s CDROM 300 Kb/s 


mos hacerlo para se- 
guir el plan estableci 
do... En la parte 
inferior encontramos 


ESPECIAL Programa de gran utilidad y flexibi 
A Y] 
Puntos de Europa. Traducido al castellano. 


¡(8250 CD Cyclemania 2.900 pts 


o CA Voy! 
AAA, You're the (5372 CD Primal Rage 4.900pts Auviolmrression 


211144 (18 ca211 00 space Pirates — 3.900 pt DL 
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[CD258 CD Delta Y 2.700 pts 
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[CB438 CD Detrait 2.500 pts 


ROM 
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Portabilidad total para su lector de CD-ROM. 
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Pack de 3.C0-ROMs con 1.6 glgab 
más de 2,500 irmágenes de alta 
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sersuale ás cientos d 
anima 


Caja externa para adaptar cualguler disco duro IDE 
38 6 alpuerto PARALEL 
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ordehador PC Incluye Todo lo necesario para Su 
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divulgación / 


DTLAN == 


Conectado al futuro 
MTV Unplugg 


La mejor cadena de tele 


¡ón dedicada en ex- 


clusiva al mundo de la música ha realizado un 
programa de ordenador en el que pretende 
ofrecer una completa recopilación de todos 
los conciertos “desenchufados” que ha emi- 
tido en los últimos seis años. 


VIACOM NEW MEDIA 

V, COMENTADA: SVGA 65.535 
Colores, Sound Blaster AWE 32 
DIVULGACIÓN 


os conc! 


'os “unplug: 
ged” que empezó a emi 
tir la cadena de televi 
sión MTV a finales del 

año 1989 han obtenido un éxito 

sin prededentes en el mundo de 
la música. Aunque al principio la 
mayoría de los artistas eran rea- 
cios a este tipo de apariciones, 
con el tiempo no hay grupo o es- 
trella del rock de prestigio que 
no haya participado en alguno 
de ellos. Y es que en los concier- 
tos “unplugged” las canciones 
suenan de otro modo, no sólo ya 
por el hecho de que los instru 
mentos no estén enchufados, si 
no porque el ambiente que en es 
tas actuacion respira y el 
tido de las mismas hace que 
:anciones por lo general ten- 
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gan un tempo más lento y, en la 
mayoría de los casos, se consiga 
transmitir con mayor eficacia las 
emociones contenidas en los acor- 
des de cada canción 

Este CD-ROM de Viacom New 
Media recoge los cerca de seten: 
ta conciertos que la cadena de te- 
levisión MTV ha emitido desde 
octubre de 1989. El programa 
tá estructurado en tres secciones 
diferentes, llamadas Primicias, 
Acceso Libre y La Cámara. 

La primera de ellas, Primicias, 
nos ofrece la posibilidad de con- 
templar tres actuaciones en direc- 
to entre las que destaca la de Paul 


PAUL MCCARTNE Y soja yos 


15) Things we Said Today” B 


McCartney. Los videos están a 
pantalla completa y en su totali 
dad, es decir, que no se trata de 
fragmentos. En Acceso 

Libre, por su parte, po- 

demos conocer los se- 

cretos y entresijos de 

estas grabaciones a tra 

vés de los comentarios de Alex 
Coletti, el productor de MTV Un: 
plugged, el programa de la mis 
ma cadena de televisión. Ade: 
más, también hay algunos videos 
de actuaciones de Nirvana y The 
Cranberries entre otros, así como 
entrevistas con algunos de ellos. 
Por último, La Cámara contiene 
la lista completa de todas las ac 
tuaciones que se han producido 
en el programa de televisión. La 
lista podemos ordenarla bien por 
orden alfabético de los nombres 
de los artistas o bien por la fecha 
de emisión de las actuaciones. En 
cualquiera de los dos casos, una 
vez que hayamos se- 
leccionado un grupo, 
pasamos a una ficha 


«MTV Unplugged» es un CD. 
ROM de calidad, en el que 
los elementos más importantes 
vídeo, sonido y gráficos- han si 
do cuidados hasta el más mini 
mo detalle. Los primeros son de 
gran calidad, tanto los que ve 
mos a pantalla completa como 
los que vemos en ventana, 

El sonido, pese a no ser en es 
téreo, se encuentra grabado en 
16 bits. Además, como aliciente 
añadido, encontraremos casi to- 
das las canciones de la práctica 
totalidad de los grupos actuales. 

Las pantallas que ilustran los 
diferentes menús han sido reali 
zadas a base de imágenes del 
programa de televisión, en un 
collage de gran impacto visual 

En definitiva, un acierto de la 
MTV que hará las delicias de los 
aficionados a la buena música. 


Oscar Santos 


del mismo en el que mínimo RECOMENDADO 
obtenemos informa- “8 Megas RAM 16 Megas 
ción biográfica del 
E Espacio en Disco Megas 
mismo, las canciones 4 M882S pa e 
que grabó para el 486/66 MHz cru Pentlum 90 
programa de telev SVGA 1 Mega Tarjeta Gráfica SVGA PCIA Mega 
sión y en algunos Ca- song Blaster Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
sos, fragmentos de vi- 
300 Kb/s CD-ROM 450 Kb/s 


deos de la actuación. 


Todo ello amenizado 
con alguna canción 
del grupo elegido. 


ESPECIAL Un documento único sobre el 
mundo de la música y sobre una cadena 
de televisión de gran éxito. 


a era del papel está pasan- 
do por una época de in- 
certidumbre propiciada 
por el soporte electrónico. 
Desde este mismo mes 
podéis encontrar PCma 
nía en la ped de redes: In 
ternet. A través de Canal 

Dinamic podréis acceder a todos 

lbs contenidos de la misma al mis 

¡0 tiempo que sale publicada en 
papel. Pero éste no es el único sig 


no del cambio que os comentamos 
Las enciclopedias en CD-ROM pa- 
recen dispuestas a desbancar a sus 
homónimas en papel, y este mes os 
ofrecemos un completo informe 
on los mejores programas que po- 
¡dis encontrar en el mercado. Y 
unque no son enciclopedias pro- 
piamente dichas, también os co- 
nentamos las características más 
obresalientes de dos grandes pro- 
ramas: «MTV Unplugged» y 
AutoRoute Express Europe». 


En lo concerniente ya exclusiva: 


mente al software lúdico, tenernos 
1 programa que brilla con luz 
propia: «Wing Commander IV 
La impresionante obra de Chris 
Roberts, que os aseguramos va a 
dar mucho de que hablar en los 
próximos meses. Otro título que 
nerece una atención especial es 
Panzer General II: Allied Gene 
|», la continuación del para mu 
chos (incluidos nosotros) mejor 
vargame” de la historia, en el que 
ora estamos del lado aliado 
os títulos que no podemos olvi- 
son «IndyCar Racing Il», «The 
ive», «Earth Worm Jim 1 £ 2» 
A Live 96», «Steel Panthers», 
Silent Steel», «Sea Legends» y 
Ascendancy». Con ellos podréis 
sírutar de buenos momentos con 
ro ordenador, Para finalizar, 
haremos una mirada al futuro, 


senos depara grandes cosas. L: 
más impresionantes son «Battle 
rena To Shin Den» -conversión 
| juego de Playstation-, «D» - 
¡aventura terrorífica de gran ca- 
dad gráfica- y «Descent 2» -que 
s llevará más allá de la tercera 
ensión 
ulos que esperamos con impa: 
acia para hablaros de ellos los 
himos meses. 
sta entonces, 
La Redacción 


Snes o Cra ecos 
Cares (Oreece) 
Care (tes So 


Basketball was introduced in the 
1926 The intemational game is 
úragulated by the Fédération Intemationale de 
Essketbal Amateur (FIBA), and champonehip 
toumaments ara held perodicaly The amatour 
pame played in the Unted S 
by he Arratour Baeketball Assoc 
Inted States Champrcrabap play-of ta 
place at the end of esch collogo backstball 
season (December to March) armong the many 
patonwide intercollegiate conferences, Two 
importa postseason toumamente are also 
heló, the Nanonal invtabon Toumament (MT, 
begun in 1936) and the National Colleiate 
Attáetc Association (NCAA) toumament for 
men (begun in 192%) and women (segun i 
1987), which determine the NCAA champions. 
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La era del papel parece que está llegando a su fin. 


No creemos que sea ni hoy, ni mañana, 


ni pasado mañana. Pero es cierto que Guttenberg 


no se imaginó nunca que un día su invento 


se iba a quedar anticuado. 


as enciclopedias en 
papel están perdien: 
do terreno a pasos 
agigantados frente 
a sus homónimas 
en CD-ROM, pues 
en estas últimas se puede incluir 
más inform: n y más variada, 
en menos y con un dete- 
rioro mucho menor. Para hacer- 
nos idea de la importancia que 
han alcanzado como soporte no 
tenemos más que caer en la 
cuenta de que en la última Feria 
del Libro de Frankfurt algunos 
programas obtuvieron impor- 
tantes premios. En las siguien- 


selección de las mejores que he- 
mos encontrado en los últimos 


meses, divididas en cuatro cate- 
gorías: Generales, Atlas, Temá: 
ticos y Escolares. 


Enciclo; ias 
a 


ENCARTA 96 

La enciclopedia más completa 
de cuantas podemos encontrar 
en estos momentos en el merca 
do nos la trae Microsoft desde 
hace ya algunos años. Conteni- 
da en un único CD-ROM, «En: 
carta» es una herramienta de in- 
calculable valor no sólo ya por la 
gran cantidad y calidad de los 
contenidos que ofrece, sino por 
la facilidad con la que está es- 
tructurada toda esta informa- 


idad de actuali 


ción y la posi 
zarla cada me: 

El menu principal de «Encarta 
96» nos presenta en la parte de- 
recha de la imagen una serie de 
opciones dispuestas vertical- 
mente. Comenzando por la par 
te superior encontramos: Find, 
Look and Listen, Experi- 
ment, Take a Tour, Explore 
Maps, Explore History, Play 
a Game y Keep Up to Date. 
La primera de ellas nos propor- 
ciona la posibilidad de buscar 
un artículo a partir de una o va- 
rías palabras que estén conteni- 
das en el nombre del mismo, La 
segunda nos lleva a una selec- 
ción de temas en función de que 
posean algún elemento multi- 


media, como fotografias, videos, 
sonidos, animaciones, mapas o 
gráficos, entre otro: 

Experiment. por su parte, nos 
invita a estudiar algunos temas 
de un modo diferente, como por 
ejemplo la base de datos y gráfi- 
cos en los que podemos selec- 
donar el formato en el que que- 
remos visualizarlo. También 
podemos realizar un recorrido 
por un tema de nuestro interés 


conTake a Tour. Explore Maps 


y Explore History nos permiten 
respectivamente, consultar un 
atlas bastante completo y explo- 
rar los acontecimientos y las cub 
turas desarrolladas en nuestro 
planeta a lo largo de la historia. 
Play a Game nos ofrece una for- 
ma divertida de comprobar el 
grado de nuestros conocimien- 
tos a través de una gran canti- 
dad de cuestiones de caracter 
general. Cada vez que acerte- 
mos una pregunta, nos iremos 


moviendo por un castillo desde 
su planta baja hasta la torre. Pa- 
ra finalizar, Keep up to Date es 
un anuario en el que el progra- 
ma nos muestra cronológica- 
mente desde julio del año pasa- 
do los acontecimientos más 
importantes acaecidos en el 
mundo. El programa trae las no- 
ticias hasta septiembre, pero po- 
demos actualizarlo gratuitamen- 
te cada mes conectándonos a 
Microsoft Network o a Internet, 


al web de Microsoft. «Encarta 
96» abarca una gran cantidad de 
áreas del conocimiento univer- 
sal. Desde los deportes, hobbies 
y mascotas hasta la religión y la 
filosofía, pasando por ciencias 
sociales, geografía, ciencias na- 
turales, tecnología y las arte: 
Dentro de cada una de esta: 
áreas encontramos categorías 
que reducen el campo genérico 
del área anterior. Una vez reali- 
zada la selección deseada, en un 


cuadro a la izquierda se mostra- 
rán todas las referencias que el 
programa haya encontrado. Así 
podremos ver la que deseemos 
simplemente pulsando dos ve- 
ces sobre ella, lo que nos llevará 
a una pantalla en la que se nos 
muestra la información e: 
la derecha, una imagen (si la tie- 
ne) en el centro y un icono de- 
nominado Related Articles en la 
izquierda. Al pulsar sobre este 
botón, el programa nos ofrece 
una lista con los artículos rela- 
cionados con el tema que haya 
encontrado, a los que también 
podremos acceder. En el texto 
encontraremos numerosas co- 
nexiones con otras partes del 
programa -hipertexto-, lo que 
simplifica bastante el movimien- 
to de unas áreas a otras, 
Además, pulsando dos veces 
en cualquier palabra entraremos 
en un completo diccionario de 
definiciones. Otra maravilla de 
«Encarta 96» que no podemos 
olvidar y eso a pesar de que co- 
mo viene siendo habitual, no es- 
tá traducido al castellano. 
«Encarta 96» funciona bajo 
Windows 3.1 o superior, logran- 
do los mejores resultados con 
Windows 95 o Windows NT 3.51 
o superior. Las diferencias ade- 
más de las puramente funciona 
les se refieren también a la canti- 
dad de espacio en el disco duro 
que ocupan los primeros-de cin- 
co a once Megas- y los segundos 
-de dos a nueve Megas-. Por últi 


«Encarta 96» es 
una herramienta de 
gran valor por la 
cantidad de 
información que 
reúne en un sólo 
CD-ROM 


mo, y como os adelantábamos al 
principio, destacar la posibilidad 
de que podamos actualizar el 
programa cada mes a través de 
The Microsoft Network o de In- 
ternet. Donde encontraremos 
los días 15 de cada mes la infor- 
mación acaecida durante el mes 
anterior en forma de un fichero 
que no superará el medio Mega 
de capacidad, y que tras ser co- 
piado a un directorio de nuestro 
disco duro podremos utilizar en 
«Encarta 96». 


ENCICLOPEDIA 
MULTIMEDIA 
PLANETA DeAGOSTINI 
La empresa de Jose Manuel La- 
ra es famosa por sus dicciona- 
rios enciclopédicos en papel. Y 
ahora lo va a ser mucho más 
gracias a la versión en CD-ROM 
que han preparado junto con el 
grupo de programación Temáti- 
cos Multimedia e IBM, en la que 
nos ofrecen todos los datos que 
podamos encontrar en una enc: 
clopedia convencional, ademá: 
de varios elementos multimedia 
tales como video y sonido. 

El programa está estructurado 
en seis secciones diferentes, 
desde las cuales podemos acce- 
der a la gran cantidad de infor- 
mación que tenemos a nuestra 
disposición. 

Estas secciones son Enciclo- 
pedia, Galería, Atlas, Datos, 
Temporama y Diccionario. 
Dentro de la primera encontra- 
mos más de 28.000 entradas de 


hay gran cantidad de in- 
formación, tanto textos como 
multimedia (fotografías, vídeos 
y sonidos). En Galería pr: 
ntramos todos estos 
multimedia clasifica: 
dos por su tipo, a los que pode- 
mos acceder de forma indepen- 
diente. El Atlas contiene 
cartografía física, política, oro- 
gráfica e hidrográfica de los con- 
tinentes, paises y comunidades 
de todo el mundo. En Datos, 
por su parte, encontramos la 
más completa 
tiva a todos los estados del mun- 
do, sus territorios asociados y 
especialmente las comunidades 
autónomas españolas. Otro me- 
dio de consultar la gran cantidad 
de información de la que dispo- 
ne esta enciclopedia es a través 
de la opción de Temporama, 
que contiene la cronología de la 
historia universal desde el año 
3000 antes de J.C., hasta prácti- 
camente nuestros días. Por últi 
mo, Diccionario es como su 
propio nombre indica, un diccio- 
nario de la lengua española con 
más de 35.000 voces. Como véis, 
un completo programa que ade- 
más está en castellano, con lo 
que su atractivo aumenta consi- 
derablemente. 


ENCICLOPEDIA 
UNIVERSAL 
Micronet, una de las compañías 
nacionales desarrolladoras de 
software con más proyección de 
futuro ha realizado un programa 
que funciona bajo Windows. En 
el CD-ROM se han incluído dos 
versiones del mismo, una desa- 
rrollada específicamente en 32 
bits para Windows 95, y la otra 
en 16 bits para el más extendido 
Windows 3.1 o superior. Inde- 
pendientemente de la que esco- 
jamos, tendremos a nuestra dis- 
posición cerca de 83.000 
términos y más de 120.000 en- 
tradas, lo que equivale a una en- 
ciclopedia convencional en pa- 
pel de 15 tomos, que además de 
ocupar más espacio físico tienen 
un precio bastante superior. 

El programa en su estructura 
es bastante sencillo. Existen 


atro opciones en la parte su- 
perior de la pantalla, desde las 
que podemos realizar una serie 
funciones. Para empezar, re- 
lizar una selección por temas 
le los miles de términos que el 
programa incorpora, tales como 
le, geografía, humanidades, 
lo, técnica y vida. Dentro de 
tada una de ellas existen varias 
b-categorías que delimitan 
in más el campo que desea- 
os consultar. También, pode- 
mos buscar un término concreto 
tn toda la base de datos, ofre- 
do el programa una relación 

le posibles términos que con- 
tuerden con nuestra elección. 
atercera de las opciones con- 
le en realizar consultas alea- 

, que nos llevan cada vez 
que pulsamos en el botón co- 
spondiente a una entrada di- 
brente. Por último, existe una 
lería Multimedia en la que es- 

lin recogidos todos los sonidos, 
nimaciones, gráficos y mapas 
irdenados por orden alfabético. 
Cabe destacar de este progra- 
1 de Micronet la presentación 
los datos en pantalla, Utiliza 
fondo una textura similar al 
pel sobre la que en tres venta- 
las (una el listado de términos, 
las definiciones y en la ter- 
aun esquema) tenemos toda 
información posible. Una in- 
brmación tremendamente ac- 
alizada, pues encontramos he- 
hos recientes como el 
entable asesinato de Isaac 
in. En definitiva, un gran 
grama, muy completo y ac- 


Éste programa de Herodoto está 
pmpuesto por 5 CD-ROMs, lo 
ea priori significa que la can- 


tidad de información que vamos 
a encontrar va a ser muy abun- 
dante. Los cinco CDs se venden 
juntos, y deben ser instalados en 
el ordenador, con el fin de poder 
acceder a ellos en cualquier mo- 
mento. Esto es así, debido al sis- 
tema de presentación de la in- 
formación que la enciclopedia 
utiliza. La historia universal es- 
tá dividida en cinco periodos, ca- 
da uno de los cuales está repre- 
sentado en un CD-ROM. Debido 
a ello, si queremos consultar al- 
gún tema relacionado con el Im- 
perio Romano, tendremos que 
insertar en el lector el primero 
de los CDs, mientras que para 
localizar algún acontecimiento 
de los últimos años tedremos 
que utilizar el quinto. 

Los datos que nos ofrece el 
programa están compuestos 
principalmente por textos en 
castellano, videos de algunos te- 
mas (más de los que os imagi- 
náis) e imágenes del tema que 
estemos consultando. Bastante 
completo el programa en este 
sentido. Lo que no está a la altu- 
ra es la presentación del progra- 
ma: una barra de iconos sobria, 
sin detalles interesantes, desde 
la que podemos movernos por 
los periodos históricos o buscar 
algún tema en concreto, así co- 
mo cambiar de CD-ROM para 
elegir otra época. En el resto de 
la pantalla encontramos las ven- 
tanas de información, asi como 
un mapamundi en el que el pro- 
grama va marcando los lugares 
acerca de los cuales podemos 
encontrar información en el pe- 
riodo histórico en el que este- 
mos. Un tema que podían haber 
mejorado un poco, pero que en 
definitiva no es tan importante 
como el hecho de que la infor- 
mación es completa y atractiva. 


ATLAS 


La gran mayoría de los progra- 
mas que hemos visto hasta el 
momento contienen un pequeño 
atlas en el que se ofrecen algu- 
nos datos. Sin embargo, debido 
a que el CD-ROM no está dedi- 
cado en exclusiva a ello, la infor- 


La enciclopedia de 
Planeta DeAgostini 


divide sus 


contenidos en seis 


secciones para 
facilitar un acce 
más directo 


SO 


mación suele ser bastante esca- 
sa, al contrario de lo que sucede 
en «3D Atlas» y «Children's 
World Atlas», realizados respec- 
tivamente por Electronic Arts y 
Gametek. El primero de ellos 
está traducido al castellano en 
su totalidad lo que ya es un pun- 
to a su favor. Dentro del progra- 
ma podemos acceder a la infor- 
mación de cada país de 
diferentes maneras. La más in- 
tuitiva es a través de un globo te- 
rráqueo en el que pulsando con 
el ratón sobre el lugar deseado 
obtendremos datos del país es- 
cogido. Por otro lado, también 
podemos utilizar un listado de 
países situado en la parte supe- 
rior derecha de la pantalla. Los 
contenidos van desde estadísti- 
cas de determinados conceptos, 
con las que podemos crear 
nuestros propios gráficos a par- 
tir de los datos que el programa 
tiene. Como complemento, en- 
contramos videos de documen- 
tales que abarcan los más diver- 
sos temas, así como imágenes 
tomadas desde satélite de algu- 
nas ciudades. 

Por su parte, «Children's 
World Atlas» posee una filosofía 
bastante diferente, pues está 
pensado para un público emi- 
nentemente más joven. Su con- 
tenido está compuesto por más 
de 80 vídeos de gentes, lugares 
y animales de todo el mundo. 

Asimismo encontramos foto- 
grafías y descripciones de las 
ciudades, la industria y las tierra 


de todo el mundo, además de va- 
rios juegos tradicionales prove- 
nientes de todos los continentes 
con los que podemos jugar. To- 
dos aspectos positivos que con- 
trastan sin embargo con el he- 
cho de que el programa esté en 
inglés (las narraciones corren a 
cargo de Rand McNally), lo que 
presenta un pequeño handicap 
para los ninos, y no tanto para 
los mayores. 


Enciclopedias 


INROADS 
INTERACTIVE 

Hasta el momento desconocida 
en nuestro país, esta compañía 
norteamericana ha realizado 
una serie de programas multi- 
media que tienen a los animales 
como tema central de sus pro- 
ductos, Tres títulos suyos que 
funcionan bajo Windows han lle- 
gado a España, que han sido tra- 
ducidos en su totalidad, tanto 
manual, como textos en pantalla 
y las voces. Dichos programas 
son: «Multimedia Dogs», «Mul- 
timedia Cats» y «Multimedia 
Exotic Pets», que aunque perte- 
necen a la misma colección se 
venden por separado. Todos 
ellos están contando con un im- 
portante apoyo en los Estados 
Unidos a cargo de Broderbund, 
la compañía que se encarga de 
su distribución allí. 

Dentro de cada uno de estos 
programas encontramos toda la 
información posible relativa a los 
animales en cuestión. Por ejen+ 
plo, en el caso de «Multimedia 
Dogs» encontramos alrededor 
de 130 razas de perros, de los 
que hay escritos concisos articu- 
los acerca de los mismos, ade- 
más de contar con fotografias e 
incluso vídeos. También podre- 
mos utilizar una pequeña uti 
dad para elegir a nuestro perro 
ideal a través de una serie de va- 
riables tales como tamaño, espa- 
cio necesario para vivir, carácter 
o que sea cariñoso con los niños, 
entre otros muchos. Parecidos 
contenidos a los que tiene «Mulb 
timedia Cats», aunque como es 
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lógico cambiamos los perros por 
los gatos, y añadimos una pe- 
queña historia acerca de estos 
animales de compañía. Por últi- 
mo, «Multimedia Exotic Pets» 
contiene aquellos animales un 
tanto peculiares que algunas per- 
sonas tienen en casa, tales como 
erizos, loros, caballos, gusanos, 
ranas, patos, lagartos y asi hasta 


ENCICLOPEDIA 
DE LA AVIACION 
Hacía algún tiempo que no tenía- 
mos noticias acerca de productos 
de Anaya Interactiva. Sin embar- 
go, la sequía ha llegado a su fin 
con este programa acerca del 
apasionante mundo de la avia- 
n, que ha realizado la compa- 
ñía norteamericana Knowledge 
Adventure, y que la empresa es- 
pañola se ha encargado no sólo 
de traducir, sino de adaptar el 
contenido al público español. 
Una vez dentro del programa 
encontramos el menú principal, 
desde el que podemos acceder a 
la gran cantidad de opciones 
que posee. Algunas de ellas son 
de información acerca de los 
aviones, como la Biblioteca de 
Referencias y la Biblioteca Aé- 
rea. En la primera encontramos 
alusiones históricas acerca de la 
evolución de los aviones y la tec- 
nología que se ha empleado, 
mientras que la segunda es un 
completo dossier con cerca de 
doscientos modelos analizados 
con fotografías de los mismos, 
entre los que encontraremos el 
Stealth Fighter o el Mig 29 en- 
tre otros. También existe un 
apartado en el programa para 
las películas, que están divididas 
en tres categorías: humor, docu- 
mentales y videoclips históricos, 
en cada una de las cuales exis- 
ten muchas y variadas películas. 


Y para conocer el interior y fun- 
cionamiento de los aviones, el 
programa de Anaya Interactiva 
cuenta con un laboratorio en el 
que podemos analizar cualquier 
zona de la nave ampliando la 
imagen o realizando cortes a la 
estructura del mismo para ver 
su interior. Una voz en castella- 
no nos irá explicando las diver- 
sas partes del avión que tenga- 
mos seleccionada 

Esto en lo que se refiere a la 
parte teórica del programa. Sin 
embargo, también existe una 
parte más práctica. Como por 
ejemplo un creador de aviones 
de papel con el que podremos 
crear nuestros propios aparatos. 
O un entorno en 3D simulando 
un museo por el que nos pode- 
mos mover con libertad, y en el 
que pulsando en los cuadros de 
las paredes aprenderemos cosas 
interesantes. Por último, se ha 
incluido un juego de preguntas 
para evaluar nuestros conoci 
mientos al estilo del clásico “Tri- 
vial”. Con ello se consigue que 
el programa sea lo más comple- 
to posible y al mismo tiempo 
ameno para el usuario. 


Encicloped 


escolares 
AULA 1995 


Los grandes programas encicl 
pédicos ya no se desarrollan úni- 
camente en el extranjero. Tam- 
bién en nuestro país algunas 
compañías están comenzando a 
despertar y en colaboración con 
licenciados universitarios de las 
principales ramas del conoci- 
miento realizan programas de 
gran calidad tanto a nivel de 
contenido formal como de pre- 
sentación. «Aula 1995» es uno 
de estos ejemplos, en el que Di- 
dacta Multimedia ha plasmado 
el trabajo de un grupo de perso- 
nas dedicadas a crear una enci- 
clopedia interactiva en castella- 
no con la mayor y mejor 
cantidad de información posible. 

«Aula 1995» contiene cerca de 
sesenta mil voces, a las que po- 
demos acceder desde diferentes 
lugares. El programa está es- 
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tructurado en cuatro áreas dis- 
tintas: Arbol del Conocimiento, 
Atlas, Máquina del Tiempo y 
Museo Multimedia. Gracias a la 
primera de ellas podemos clasifi- 
car las voces en función de las di- 
versas ramas del saber, tales co- 
el arte, la 
tecnología o las ciencias natura- 
les entre otras, y dentro de cada 
una de éstas, en otras más espe- 
cificas. De este modo, obtene- 
mos una selección más reducida 
de términos, con los que pode- 
mos encontrar más fácilmente la 
voz que buscamos. Al pulsar so- 
bre alguna de estas voces el pro- 
grama nos ofrecerá una descrip- 
ción del término, así como dos 
ventanas denominadas Multime- 
dia y Enlaces, en las que podre- 
mos encontrar según los casos 
conexiones con elementos mul- 
timedia en la primera y términos 
relacionados con el que estamos 
estudiando en la segunda. 

Atlas permite el acceso a la in- 
formación geográfica de «Aula 
1995» a través de mapas, tanto 
políticos como físicos. De este 
modo podemos recorrer todos 
los países de la Tierra y acceder 
a la información de cada uno de 
ellos tanto escrita (caracteristi- 
cas), como visual (fotografías de 
algunos lugares de interés) y so- 
nora (himnos). La tercera de las 
áreas es Máquina del Tiempo. 
En ella encontramos la cronolo- 
gía de los principales aconteci- 
mientos que han tenido lugar en 
nuestro planeta desde las Eras 
Geológicas hasta nuestros días. 

En la parte izquierda de la pan- 
talla encontramos una barra ver- 
tical en la que están reflejadas con 
diferentes colores las diferentes 
edades (Edad Media, Edad Mo- 
derna, Edad Antigua, Edad Con- 
temporánea y Prehistoria). Y a la 
derecha de ésta encontramos una 
cronología por años más detalla- 
da. De aqui parten una serie de 
flechas que se corresponden a fe- 
chas claves de la historia con su 
acontecimiento. Pulsando sobre 
alguno de ellos accedemos a una 
ventana con información detalla- 
da de dicho acontecimiento, así 
como todos los elementos multi 


media que hay en el programa re- 
lacionados con el acontecimiento 
elegido. 

Por último, tenemos Museo 
Multimedia. En él encontramos 
todos los elementos multimedia 
ordenados por orden alfabético. 
La lista está compuesta por imá- 
genes, vídeos y sonidos, pudien- 
do seleccionar cualquiera de 
ellos por separado, o mezclando 
los que deseemos. Pulsando so- 
bre cualquiera de los módulos el 
programa nos muestra su conte- 
nido al instante. Como comple- 
mento a todas estas funciones 
encontramos una utilidad para 
convertir la palabra que estemos 
estudiando a uno de los siguien- 
tes idiomas: inglés, francés, ale- 
mán, italiano y portuguése Si 
embargo, no podemos traducir a 
la inversa, lo que hubiera sido ya 
perfecto. Como véis, «Aula 
1995» es una fuente de conoci- 
miento importante, y además, en 
castellano. A pesar de ello, no 
puede compararse con otros del 
calibre de «Encarta 96», pero es 
una opción interesante, al ser 
una fuente de consulta rápida y 
efectiva. 


MI PRIMERA 
ENCICLOPEDIA 
Otro producto desarrollado por 
Anaya Interactiva tomando como 
base otro de Knowledge Adven- 
ture, que ha sido premiado du- 
rante la última feria del Libro de 
Frankfurt. El programa, pensado 
para niños y niñas de 4a 11 años 
principalmente, enseña los con- 
ceptos fundamentales por dife- 
rentes áreas temáticas con más 
de 575 entradas narradas en ví- 
deo por actores infantiles. 
Dichas áreas son: el espacio, 
geografía en general, nuestro 
cuerpo, las ciudades, la comida y 
los alimentos, los transportes, el 
arte y la cultura, la Tierra y la na- 
turaleza, los deportes y profesio- 
nes y por último, los animales. 
Todas ellas han sido situadas 
en un hipotético “árbol del cono- 
cimiento”, por el que el niño pue- 
de moverse libremente investi- 
gando lo que más le interese. 
Debido a la concepción abierta y 


¡Inspiración para tu Sampler 
o Tarjeta de Sonido! 


Esto NUEVA colección de SPANIC SOUNDS te 
presenta treinta CDs de Sonidos y efectos de excelente 
colidad, creados especialmente pora hacer música 
por los usuarios de PC/Multimedia. 


Coda CD contiene aproximadamente entre doscientos 
y cuatrocientos sonidos de calidad profesional en 
CD-ROM 16bit formato WAV para Windows, y 
Audio para todas las Tarjetas de Sanido y Software 
musical. PVP 4.495 pts.coda uno, ¡La primera 
libreria de sonidos coleccionable! Elige la 
combinación de títulos gue necesitas. Ya están 
disponibles los primeros diez fítulos de esta serie de 
treinto CDs. 


BTS Volumen 1 
7 


Gama amplia de ritmos de guitarra 
y efectos. 


Volumen 2 


Ritmos y muestras de percusión. 
Grabaciones en directo y exóticas. 


Volumen 3 


Riffs, golpes y efectos para Rock, 
Pop y Dance. 


Volumen 4 


Voces improvisadas, gimmicks y 
frases para música Dance. 


Volumen 5 
Poderosos efectos, golpes y texturas 
sintetizadas. 
Volumen 6 Ea 


Sonidos y texturas para música 
Dance, Ambiente y Trance. 


Volumen 7 


Sonidos etéreos, almósteras, 
efectos naturales y sintetizados. 


Volumen8 [es soda 
Ritmos bhangra, instrumentos y — || 
voces, golpes y frases. pa 


Volumen 9 


Guitarras multimuestreadas. 
Gama amplia de timbres. 


Volumen 10 


Etectos sonoros naturales. 


11. HOUSE 8 GARAGE CONSTRUCTION: Kit completo de construcción 
pora esñlos Housa/Garoga. 12. HIP HOP 8. SWING BREAKDOWN: 
It completo de construcción de Hip Hop y Swingbect. — 13, JUNGLE 
FRENZY. Kin completo de constucción poro los estilos 
Bocoloo/Hardcore 14. LI VE BASS GROOVES: Ritmos de bojos 
alécricos. Vorios esñlos musicalas. 15. WORLD CLASS BREAKS: Loops 
de rimos. 16. DRUM PERCUSION TOOLS: Muestras individuoles de 
batero y percusión para música Rock y Pop. 17. BASS SEPARATES: 
Bojes mulimuestracdos y electos de guitorra. Amplia gamo de timbres 
18. ROCK AND POP VOCALS: Voces improvisados, glmmicka y frases 
poro Rod y Pop. 19. DANCE DRUMS: Cojas de ritmos, baterlos 
sintefizados y golpes, etc. paro música Dance. 20. UPFRONT LEAD: 
GUITAR: Rifs y efectos de guitarras prominentes para destocar en lo 


construcción de elementos pora músico Reggos. 
PRISONERS: Kit de construcción completo pora músico de Dance y 
Tecno. 24. FUNK CONSTRUCTION: Ki de construcción de muestras 
pora músico Funk. 25. SYNTH BASS LOOPS: Loops an secuendios 
generados por sintefizadores pora músico de baile. 26, VINTAGE 
KEYBOARDS: Sintefizadoras clésicos, pianos eléctricos, pionos 
ocisficos. 27. VOICES OF AFRICA: Voces y cantos de Africa. 28 
STRING TEXTURES: Secciones de instrumentos de cuerdo, de vorios 
tomcño y fimbres.. 29. WOQDWIND 8 BRASS: Instrumentos de 
modera y meicles multímuestreados.. 30. ORCHESTRAL FLAVOUR: 
Secciones de orquestr, golpes, sustoins y frases. 
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Tel/Fax 96 270 6014 — 46173 Valencia 


«Au 


a 1995» es una 

enciclopedia 
escolar en 
castellano que 

contiene un Atlas 


sencilla del programa, no existe 
una forma errónea de utilizarlo, 
pues el programa, salvo en la es- 
tructura antes mencionada, no 
sigue una norma fija, ya que es 
el niño el que decide lo que 
quiere aprender, cúando lo quie- 
re aprender y de qué manera, 
pues su necesidad de informa- 
ción está establecida por lo que 
ve, y no se sujeta a cánones es- 
tablecidos. No obstante, tener 


un adulto cerca siempre es útil, 
pues puede ayudar en detemina- 
dos momentos, pero sin que i 
terfieran en los deseos del jo- 
ven. Además de la información 
narrada, encontramos cerca de 
200 animaciones y 2 horas de 
música, que junto con más de 50 
juegos y un programa para colo- 
rear dibujos hacen de «Mi Pri- 
mera Enciclopedia» un produc- 
to de gran calidad, variado, en 
castellano y que cuenta con el 
saber hacer que atesora desde 
hace años de Anaya. 


ACTIVA MULTIMEDIA 

El nuevo sistema educativo espa- 
ñol ha logrado que se realice la 
primera enciclopedia pensada pa- 
ra él. Realizada por Plaza €: Janes 
ha contado con la colaboración 


con la División de Ciencias de la 
Educación de la Universidad de 
Barcelona, pionera en España de 
la aplicación de los programas 
multimedia a la educación. 

Esta enciclopedia está compues- 
ta por 5 CD-ROMs, titulados: «Ex- 
pedición por las Grandes Civiliza- 
ciones», «Expedición por el 
Espacio», «Expedición por la Na- 
turaleza», «Expedición a través 
del Mundo» y «E: i 


Frente a otros programas de es- 
te tipo, en los programas de la en- 
ciclopedia “Activa Multimet 
los chicos viven una dinámica y 
apasionante aventura a través de 
una expedición en la que deberán 
superar determinadas pruebas pa- 
ra poder avanzar en el programa. 
Las pruebas están basadas en el 


tema que tratan cada uno de los 
CD-ROMs, y se pueden superar a 
través de la búsqueda de respues- 
tas a preguntas que bien pode- 
mos tener nosotros en nuestro co- 
nocimiento o buscando en la 
misma enciclopedi 

Con esto lo que se consigue es 
que sea más atractivo para los es- 
tudiantes aprender nuevos con- 
ceptos, pues se le hace más ame- 
no e interesante cualquier tema 


las prue- 
bas se han superado se descubre 
un misterio, por ejemplo y en el 
caso del primer programa, el que 
se oculta en Stonehenge, uno de 
los monumentos prehistóricos 
más impresionantes del mundo. 


Óscar Santos 


Rector 


Ys 


DANCE sc PA, msc ROVER Ls ins el 15 de Mar 
a ARNO VÁZLE. AEESPOSA. AVE DECANO 
a ESTE po REREATA ao DESTE LADO DE LA FRONTERA en tu ordenados 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 


dirección de correo electrónico: 
trucos.pemaniaQhobbypress.es 


REBEL ASSAULT Il 

No podían defraudarnos. Por fin ya nos han 
llegado todas las claves de acceso para esta 
maravilla de juego de LucasArts. Este més os 
ofrecemos los correspondientes a Beginner y 


Novice. 
BEGININER NOVICE 
2-JABBA 2-EWOKS 
3-ENDOR 3-CHEWIE 
4-LACHTON 4-DANKIN 
5-BORSK S-NOGHRI 
6-KROVIES 6-CHAMMA 
7-AURIL 7-BOGGA 
8-KAMPL 8-INCOM 
9-FERRIER 9-KOTHUS 
10-GALIA 10-KRATH 
11-DENARIl 11-SIOSK 
12-SADOW 12-ADEGAN 
13-ONDERON 13-AMANOA 
14-ALEEMA 14-AMBRIA 
15-CATHAR 15-SYLVAR 
Finol-DOMINIS Final-MIRALUKA 

CARLOS GARCÍA (BILBAO) 


SIMTOWER 


Para construir fácilmente una torre de cinco 
pisos, guardad una partida con el nombre 
CHEAT. En el directorio del juego, veréis que 
ho aparecido un archivo con el nombre CHE- 
AT.TDT. Pues a debugearlo con: 


DEBUG CHEAT.TDT 
:-E1025 

-E 106 FF 

W 


Q 
BERNARDO DÍAZ (BARCELONA) 


HEXEN (Shareware) 


Si el mes pasado os dábamos las ya hobi- 
tuales (siempre hay en los arcades de ID y 
Raven) palabras-truco de la versión comple- 
ta, ahora le toca el turno a la versión no re- 
gistrada.Ya sabéis que hay que teclearlos 


Para ver publicadus en extas páginas vuestros pripies trucs o tenél< que hacéria 


durante la acción. 
BGOKEY: Modo Dios 
CRHINEHART: Tener todos los armos 
EBIESSMAN: Modo cerdo 
JSUMWALT: Mostrar los coordenadas de 
posición 
MRAYMONDJUDY: Poseer todas las llaves 
REVEAL: Ver todo el mapa 
CSTIKA: Mator a todos los enemigos del nivel 
TMOORE: Todos las piezas del puzzle 
JAVIER BARROSO (MADRID) 


FATAL RACING 


Si ya estáis hartos de los bólidos normales y 
queréis pilotar todo un Fórmula 1, sólo hay 
que ir al menú de configuración, e introducir 
en el nombre del jugador 1 la palabra “LO- 
VEBUN". Este coche tiene además un modo 
de agredir a los rivales más que curioso, ve- 
réis que en los teclas de control aparece al fi- 
nal una nueva llamada “Cheat”. También se 
pueden obtener otras ventojas con estos 
nombres: 


SUPERMAN: Invulnerable 
DR DEATH: Modo de destrucción total 
LWON: Para ver la secuencia de carrera 
ganada 
CUP WON: Idem pora la secuencia de compeo- 
noto ganado ' 
ABELARDO GÓMEZ (SEVILLA) 


PRIMAL RAGE 


Ya no tenemos más movimientos especiales 
ni fatolities que enseñaros, pero algo queda. 
Se trata de tres juegos ocultos a los que los 
dinosaurios se pondrán a jugar. Son absolu- 
tamente espectaculares: voleyball, bowling y 
skydiving cows. 

VOLLEYBALL: Para ver como estas bestias 
prehistóricas empiezan a jugar al voley utili- 
zondo a los humanos como pelota, hay que 
estar en el modo de dos jugadores en el es- 
cenario de las ruinas del Partenón, con el 
tiempo agotado (modo de muerte súbita des- 
conectado] y debes volear a una persona 
ocho veces. 


HOBHY PRESS S.A. C/ Ciruelos 4 
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BOWLING: Si queréis jugar a los bolos con 
los humanos: modo de dos jugadores, am- 
bos con Armadon en cualquier escenario. 
Los dos dinosaurios tienen que realizar si- 
multáneamente el movimiento de lanzarse 
enrollados (se hace con todos los botones de 
acción pulsados y atrás, adelante y abajo) 
tres veces. 

SKYDIVING COWS: Hay que luchar dos 
jugadores en las ruinas de la ciudad, y al fi- 
nal de lo tercera partida ambos deben estar 
empatados. Uno de los jugadores debe ser 
Chaos y tiene que haber una ventosidad ra- 
dioactiva (arriba salvaje, abajo veloz, más 
obajo, adelante, arriba y atrás) en el aire 
justo en el momento en que la cuenta llege a 
cero y se entre en la muerte súbita, 

RICARDO HERNÁN (MADRID) 


3D LEMMINGS 


Como sabemos que por mucho que esté en 
tres dimensiones, hay algunos niveles que 
son para genios, ahí van los códigos de FUN 


y TRICKY. 


FUN TRICKY 
02-BLIMBING 21-KAMACITE 
03-FANAGALO 22-GUMMOSIS 
04-DRIKSIE 23-PRODNOSE 
05-KURTOSIS 24-NGULTRUM 
06-GRAGATIM 25-COTTABUS 
07-WALLAROO 26-BEDAGGLE 
08-AVENTAIL 27-EPICALYX 
09-GAZOGENE 28-HOMALOID 
TO-JINGBANG 29-LALLYGAG 
1I-DIALLAGE 30-BILABIAL 
12-BUNODONT 31-CACOFOGO 
13-NAINSOOK 32-METAVURT ' 
14-YAKIMONA 33-SLOWBURN 
15-FUMITORY 34-PELLUCID l 
16-CINGULUM 35-MAKIMONO : 
17-BESLAVER 36-KHUSKHUS 
18-ANABLEPS 37-DISPLODE 
19-QUINCUNX 38-RACAHOUT 
20-TARLATAN 39-ORGULOUS 
40-DUNCEDOM 
ALFONSO GERMÁN (MADRID) 


Por favor no olvidéis destacar en un lugar visible la anotación SECCIÓN TRUCOS. 


158 Pemanía 


Negar enviando uva Gerta, Nuestra dirección es: POMANÍA 


TUS CENTROS PARA EL OCIO INFORMÁTICO 
TAMBIÉN POR TELÉFONO, MODEM Y FAX 


nuestros 


ordenadores 


EQUIPO BÁSICO 486 DX4 100 


Microprocesador INTEL 486 DX4 100 
Placa DX4 PCI 256 Cache 

Disco duro 850 Mb 

Disquetera 35 1.44 Mb 

Nemoria RAN 4 

Tarjeta gráfica PO | Mb 
Nonior 14" 0.28 ro entrelazado 
Ratón 


EQUIPO PENTIUM BÁSICO 


Nicroprocesador INTEL PENTIUM. 
laca PENTIUM PCI 256 Caché INTEL 
Controladora integrada 

Disco duro 850 Mb 

Disquetera 35 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 

Tarjeta gráfica PCI | Mb 

Monitor 14 0.28 no entrelazado 


EQUIPO MULTIMEDIA PENTIUM Junin 
asador INTEL PENTILN 


% 


Sistema Operativo opcional PENTIUM 75 
SOS 62 
+ M5 DOS 6.2.-+ Windows 11 


Windows 95 


¡TUM POL 256 Caché INTEL OPCIONES. PENTIUM 100 
pildora integrada PENTIUM MULTIMEDIA 18,327 0 
A 
ute 35 1.44 M 
Eta RRE, 
Igrlica PCI 1 A 
les 402 o enrlazado PP... 2. 
Mn de sonido 16 bn 


RON cuádruple velocidad 


DENTIUM 100 


PENTIUM 120 


BLASTER 


Sound BLASTER 16 

'lirlce para uridades CD-ROM IDE Value Edition 

Silao y reproducción estereo en By 16 bits desde Shasta 44,1 Ka 

AStezador de música OPL3 FM etéreo mejorado con 20 aces y 2 operadores o 11 veces 
Vcpuritores 

lada de nea estro, sonido CD estéreo, micrófono y MDVJoystck 

Slides de DOS y Windows para el atarsento de datos de audio 

¡hthware de sintesis de voz. 

ot | Sound BLASTER 32 Plug £ Play 

Sintesis e tabla de fora de onda con capacidad pobfória de 32 netas y 
multtimbre de 16 voces 

+ Sites de música estéreo de 20 voces coparblepráccam 
los progaras multireda 

+ Soporte para Window 05 y Pig 4 Pay 


SE AWE 32 Plug 8 PAI 


DISCOVERY 
CD 16 4X Plug £ Play 


"ide autio estéreo de ata calidad Sound Blaster 16 l 


se con todos 


CO RON 

ces estéreo 

Ie para DOS, Windows 3.1 y Windows 95 
Alaro de uihdades Create 

ryanas educatwos, profesionales y lúdicos 


Aegines nivel Español 


Inglés 
MULTIMEDIA HOME CD 4X 


« Unidad CDROM intesra multsesión de cuadruple 
velocidad compatible con PhotoCD mulasesión 
yCD-ROM XA, cumpliendo la norma MPC de rovel 2 
« Tarea de sonido Sound Blaster | 6Pro ASP 
» Altavoces estereo ampliados y micraforo dinámico 
ircuidos 
+ Divers para DOS y Wírdows 3, compattile p 
« Herramientas de audo y software de sintess de voz 
Creative 
+ Y programas educativos, profesiorales y lúdicos de 
la gama Microsoft Home 


E BLASTERKEYS _ VIDEO BLASTER MP400 
ME MICROFONO 

E » CABLE JOYSTICK DOBLE 

= CABLE MIDI 


20,217, 1,81, 9 Para tus pedidos telefónicos A 


0 y 


a Paca 586 DIA MLB 
+ Paca base 486 PO 
Certroladora y puerto integrados 


"Ns con MEC 
06s ETA 


"Micro INTEL 486 DM4/100 Mz 
Macro INTEL PENTILA 75 Mia 
Micro INTEL PENTIUM 100 Mu 
Mero INTEL PENN 


14990] 6 


2990 | 


El 


'SIMM Tb 30 contactos 5.9901 
SIM 4Mb 72 cortos 16:90 
INM 4Mb 72 cortactos EDO 193% 
SIM BM 72 cortacis 34960 
INM Bb 72 contactos EDO 3990 
MN 16M 72 corictos 0 
Se 23 
Tecido mecánico E 


di E 


DSTAR 14" Pantalla anirrefjos, 
Punto 0.26, Frec. barrido multmodo, 
Green Energy, No entrelazado 36.990 
PROVIEW 14! Color, 28 DP no entrelazado, 

Ful screen, Parnalla plana 

Enesgy system, Baja radiación 30:99 
GOLÓSTAR 15" Partalla antrreijo, 
Purto 0.26, Frec. barrido Autoscan, 
Control digital en partala, MPR:l 

Cen Ene 

PROVEW 15" Color, 28 DP no entrelazado, 
Full screen, Partala plana, OSD 

Energy sysiem, Baja radiación. MPAA 
¡OLÓNTAR 17" Res. 1260x1024, 028 


54.990 


54990 (Pl 


no entrelazado, Partala plana, 
Energy system, Bag radiación 99.990, 


48 |» PROVIEW 7 Color, 28.08 Res. 1260x1024, 


Mo ertrlzado Ful screen arala plana 


ZIP IOMEGA 


DISPONIBLES 
EN CADA DISQUETE 
Modelos: $CS1 y Puerto Paralelo 


DISCO 100 Mis El 


RR 


El mejor precio 
a tu alcance 


TODO LO QUE NECESITAS PARA DISFRUTAR 
DEL MUNDO DE LA MULTIMEDIA 


e 
PRIVIAX e 


- MP DESKJEJ 600 5/N 


/ HP DESKJET 660 COLOR y 


$ a 
EPSON STYLUS COLOR! 
HP LASERJET SL EPSON STYLUS PRO - 


ol ) ¡'OYSTICKS FIRESTORM 


COLOR MOBILE. COLOR MOBILE SAMTIOS 
DIRECT 


ANALOG EDGE M_— AVENGER PRO — COMMANDPAD DIGITAL PROPAD — FISEEAGLE EN) 


¿WAIT 1 


GAME PAD GENIUS CAMEPAD JOS. MEGAGRIP Vil PCI00 PROFESSIONAL PC FLIGHT PRO 7 


¡[o 2 1 2 qe 


SCANNER 
SOBREMESA DATA PEN 


y) 
a PCMSSION —— PCRMOERPMOENX PITIONS RADA 
Mira... m lasses! 
9 VIRIVAL FO Ñ ¿1 e” p A zz 
(E E | 
L 4) nl e cl 
a realidad p” a Ls 1 | 
virtual ACTUALIZACION e A 
ya en tu ordenador VERSION VIDEO 
De D) version PC 00] 


i 


VARIOS - MODEMS 


PC GAMEGUN 


Pistola para: 
Mad Dog McCree 


SPACEBALL 
AVENGER 


Joystick 


Drug Wars para juegos 3D: 
Space Pirates Doom, 
Incluye el juego Descent. 


CRIME PATROL 
en CD-ROM 


Hexen. 


FAX-MODEM EXTERNO 14.400 


Mm 
5 
E 7 ARMARIO LASE! XLINE 
mm Va2, Vá2bis, MNP2-4, MNPS, FLIP DISK 12 CD'S — FUIP.DISK 24 CD'S OS 
a V23 Ibertex 
- 5 . 
y BOCA é '; BES 
5 FAX-MODEM » ' 
es EXTERNO 14.400 5 
ES FAX MODEM; > E 
EXTERNO 28.800) y ALTOMERLA 795 DISCOLIMPADOR COROM 1575 LIMPIA SUPERFICIES p 
9 ENS RADIOTRACK 


E 2ScoS roRarEaDOS 595 KIT LIMPIEZA CD-ROM. 
DISCO LIMPIADOR 3. BIS_ LIMPIA PANTALLAS 31s 


0217181 


NUEVOS CENTRO MAIL 


ara incorporarte a nuestra red nacional 
contacta con nuestro Departamento de Franquicias. Tf. (91) 380 28 92 


RS SDE CON DE CONSULTA 
Meson > AA [arcos vercara PRA ar] 
- 7 BIOLOGIA CINEMANIA '96 
, sl y » BOTANICA 
' h o ZOOLOGIA 
"osos MERO DARE TOO MU TOR I09unL TOY 209008 q3 
1 a a Y ma 
Ve : e dy so Na ' LE LOUVRE 


ENTITY MULTIMEDIA CIENCIA - TECNICA 
VELAZQUEZ o MOTOROYCLE, AUTOPISTA CMLIZACIONES 


DICCIONARIOS Y ENCICLOPEDIAS 


DICCIONARIO — DICCIONARIO — ENC.ALFAIN DICCIONARIO 
ILUST. ALKONA — ENC. DIDACTA JUNIOR ENC. FUTURA 


HABLEMOS INGLÉS 6.0 DICTIONARIES _, DICCIONARIOS AKOR 
|» Curso complero basado £ LANGUAGE ESPAÑOL — MULTILINGUE 


en suaciones de la 
dan 

30 lecciones en disco CD. 
son 


ENGLISH + IDIOMAS MULTIMEDIA 


MAPS 8 FACTS 


EDUCATIVOS 


MULTIMEDIA. aos pagano as DE Pz ESTUDIO 
KIDS. 


DIRECTOR'S LAB 4 3 
UTILIDADES 
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Catálogo 
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“El CD-ROM Autopista Catálogo es una prueba más de que 
en España se pueden hacer programas 
de gran calidad que nos hagan sentir orgullosos” 


“Al Cpn Catálogo es, sin duda, la mayor guía 
'n española, en formato 
CD. ROM, sobre el mundo del automóvil. 

La navegación a través de todos los menús del 
programa es muy sencilla y original.” 


CD-ROM Magazine (Octubre 95) 


EL CORTE INGLES, FNAC, VIP*S, CRISOL, KM TIENDAS, 


PC Manía (Octubre 95) Valoración: 86/100 


“Esta aplicación nos ha dejado gratamente 
sorprendidos por su facilidad de manejo, 
funcionalidad, además de por el entretenimiento 
que proporciona.” 


PC Actual (Octubre 95) Valoración; “Producto 
recomendado” 


Valoración: 4,5/5 
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(91) 347 01 37 
(93) 488 08 52 


Horario: lunes a viernes, 9 a 13 horas. 


O envía el cupón debidamente 
cumplimentado... 


por fina 
(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 


.--por correo: 
CD-Rom 
AUTOPISTA CATALOGO 
Luike-motorpress 
Ancora 40 
28045 Madrid. 


Rambla de Catalunya, 91-93, 39 
08008 Barcelona. 
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Con la garantía informativa de 


Luike-motorpress 


S 1 solicito ejemplar/res del CD-Rom "Autopista Catálogo”, al precio de 4.900 ptas.Jejemplar, que 
recibiré en mi domicilio por correo certificado, sin coste añadido alguno. 


RES E. 
ma z autopista 


1 Talón bancario, a nombre de Luike-motorpress. 


Visa O 40  Master-Card U] Amex a EE 
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DARK SEED 
No consigo avanzar en esta 
ipisionante aventura, porque 
ida vez que me meten en la 
vircel del mundo oscuro, me 
quitan todos los objetos que 
llevo, ¿cúal es la forma de 
evitarlo” 


SANCHO ORDÓÑEZ 
(MADRID) 


Enel mundo de la luz, deja 
e la policía te detenga por 
rufanar tumbas. Así, una vez 
tés dentro de la celda, tel 
díás la oportunidad de dejar 
Ibhorquilla, los guantes y los 
peles escondidos bajo la al: 
hohada. Para que te dejen 
ilir, no tienes más que ense- 
ur la tarjeta del abogado 
Melbert. Pero antes de ir al 
hundo oscuro, consigue la 
hisola, que debes robar en la 
imisaría. Una vez en el uni- 
so tenebroso, tira la vara 
abismo para que el perro 
te moleste, vuelve a dejar 
ete arresten y abre tran 
hilamente la puerta de la 
ivlda con la horquilla, des- 
is de volver a coger todas 
lsobjeros que dejaste bajo la 
tinohada. 


COMMANDER BLOOD 
¡Cómo puedo conseguir el 
dro del Gran Yolk que se 
be de entregar a Zen para 
ijenos libere de la maldición 
leBetakam IV? 
JAVIER GONZÁLEZ 
(LA CORUÑA) 


línico que puede robar el 
hulro del planeta Vista es el 
mor Anna Haf, que debes te- 
liransspotar al planeta. Co- 
Imicate con el androide por 
llfono: la primera vez te di- 
que necesita más tiempo. 
Ihodespués te llamará para 
lote que ya tiene el cuadro. 


WTIMA VII, THE 
JUCK GATE 

IEiy en la isla de Skara Brae, 
¡ias tres pócimas y el fras- 


¡Podéls dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


tonsultoriojuegos. pemaniaUhobbypress. es 


(És 


co vacío en mi poder, pero no 
sé como crear la pócima 

¿Qué tengo que hacer?. 
JOSE LUIS SÁNCHEZ 
(MADRID) 


Mordara, la curandera de la 
isla, te dirá como liberar la 
isla. Tienes que hablar con to- 
dos los pobladores. Coge, en 
la herrería, la caja de música 
y utilízala en la torre de Li- 
che, que saldrá de su sueño y 
antes de que regrese a su es- 
tado de inconsciencia, tienes 
que hacerte con su anillo de 
bodas. Con este anillo, rom- 
perás el hechizo de Trent, que 
te pedirá una barra de hierro 
para terminar la jaula (servi 
rá cualquiera de las que hay 
en el cementerio). Mordara te 
dirá los ingredientes de la 
fórmula. Vete a ver a Caine 
que te ayudará. Una vez he 
cha la mezcla sumerge la jau- 
la, en la Fuente de Almas que 
está detrás de la torre. La 
jaula se hará mágica. Con 
ella, y en la medianoche. 
cuando Liche comience la ce- 
remonia y esté inclinado ante 
el Altar, usa la jaula y vierte 
la mezcla sobre él. 


MUNDODISCO 
Ya tengo el fertilizante, el plá- 
tano, la escoba y el monede- 
ro. ¿Cúal es el siguiente paso 

que tengo que dar?. 
PABLO MORALES (PALMA 
DE MALLORCA) 


Si le das el plátano al biblio- 
tecario te entregará un libro, 
dáselo y te explicará los obje- 
tos necesarios para construir 
un detector: un cayado, una 
espiral. una criatura de intes- 
tinos excitables, un recipiente 
de hierro y una muestra del 
aliento del dragón. 

Te diremos sólo como conse- 
guir el primero, el cayado. 
Vete al comedor y cuando es- 
tes allí, cámbiale al mago 
Windel Poons,el suyo por el 
palo de la escoba. 
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rigen de una criatura 
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PC 
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CONSULTORIO 

TÉCNICO 

Tengo previsto cambiar de 

equipo en breve, ahora tengo 

un 486 DX33 con 4Mb de 

RAM. He instalado Windows 

95 y es muy lento. 

No quiero gastar mucho dine- 

ro, ¿qué me recomendáis, un 

486DX4 a 100Mhz o 4 Mb 

más de RAM?. 

JAVIER ROMERO 
(VIZCAYA) 


La verdad es que lo que te re- 
comendamos es que te pases a 
Pentium. Un DX4 a 100Mhz 
mejoraría mucho el rendi- 
miento de tu ordenador pero 
la verdad es que con 4Mb de 
RAM, Windows 95 seguirá 
yendo muy lento porque ten- 
drá que acceder mucho al dis- 
co duro. Si te sientes capaz de 
aguantar un rato entre “clik 
clik” y prefieres que las apli- 
caciones corran a una veloci- 
dad razonable lo mejor son 
8Mb. Pero desde luego insisti- 
mos en que un Pentium es lo 
que evitaría todos tus proble- 
mas y “tirar” el dinero ahora 
en procesadores o RAM nos 
parece un error. Ahorra algo 
de dinero y cambia el ordena- 
dor. Te compensará. 


28046 Madrid 


AUTODESK 
Tel. 93 473 33 36 


28046 Madrid 


CD WORLD 

Tel, 93 418 68 73 
C/Hercegovina 33 
08006 Barcelona 


consultorio 


Para obtener respuesta a vuestras dudas no tenéis ás 
que fe: timos una carta a la siguiente dirección: 


Pemanía 


Sección Consultorio 

HOBBY PRESS S.Av 

C/ de los Ciruelos n£4 

S. Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


Para agilizar la publicación de las respuestas es importan 
te que Índiquéis en el sobre “Sección Consultorio” espec 
ficardo ademés el TIPO de PROGRAMA, simulador, aventu 
ye gráfica, rol, etc, acerca del que realizáis la consulta. 


Tengo un 486DX2 66 con 8 
SIMS de 1 Mb, disco duro de 
1Gb y otro de 245Mb, un CD- 
ROM 2X, SB 16, escáner en 
color, un SAI, impresora y ra- 
tón trackball 
Mi problema es que el ordena- 
dor se bloquea pasados unos 
minutos, creando clusters erró- 
neos que luego tengo que repa- 
rar. Lo he llevado a varios si- 
tios y no han detectado ningún 
fallo, incluso me compré el 
SAI, y efectivamente he detec- 
tado que a veces falla la co- 
rriente porque el aparato se en- 
ciende. ¿Qué puede ser? Otro 
problema es que no puedo ins- 
talar Windows 95 ya que mi 
placa dice que tengo el Antivi- 
rus “ENABL . ¿Qué puedo 
hacer? 
J. ANTONIO DEL PINO 
(ESPLUGAS DE LLOBREGAT 
- BARCELONA) 


Al ser tu disco de 1Gb es posi- 
ble que tu controladora sea 
SCSI. ¿La han verificado para 
detectar el posible fallo? 


También puede ser que algún 
problema con la corriente, y 
de algún modo cortocircuite el 
procesador. Creemos que lo 
que necesitarías es un estabili- 
zador y no un Sistema de Ali- 
mentación Interrumpida (SAI). 
El problema con el que te has 
encontrado al instalar Win- 
dows 95 no parece tener solu- 
ción, al menos de momento, 
aunque te queda la opción de 
cambiar la BIOS por una que 
te permita eliminar el sistema 
de Antivirus que protege el 
disco y si no es así, cambiar la 
placa por otra más moderna. 
En cuanto a que haya algún ti- 
po de interferencia magnética 
en tu casa que provoque los 
fallos, nosotros no creemos en 
“meigas” pero haberlas “hay- 
las”. ¿No te falla regularmen- 
te ningún otro aparato electró- 
nico como la TV o el equipo de 
música? 


Mi pregunta está referida a los 
*“radiomodems”. ¿Qué diferen- 
cias tienen con los modems 
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P* de la Castellana 52 Tel. 91 468.05 15 Tel. 91 504 59 40 


FRIENDW MEDIA GRAFIX SA. 
C/Constitución 1 Tel. 91 308 34 46 Tel. 91 859 97 80 Tel. 91 576 22 08 
08960 Barcelona C/Rafael Calvo 40 C/Nardo 12 Arroyo Trofas C/Velázquez 10 
BMG INTERACTIVE 28010 Madrid 28250 Madrid 28001 Madrid 
Tel. 91 388 00 02 GESTETNER (NRG) MICROGRAFX SMPS (CLARIS) 
Avda. de los Madroños 27 Tel. 93 582 12 00 Tel. 91 710 35 82 Tel. 93 237 12 08 


SDE (SOFTKEY) 

Tel. 91 651 90 11 
C/Fuerteventura 15 
28709 Madrid 


Podéis dirlgir vuestras consultas a la sigulet 
direcclón de correo electrónico: 


consultoriotecnico.pcmaniaChobbypress. es 


¿por qué no son tan 
$?, ¿son viables en 
cuanto a PVP calidad de cone- 
xión, manejo...?, ¿se puede co- 
nectar a través de ellos con In- 
ternet o alguna BBS 
distribuyen en España? 

ISAAC AGUDO RUÍZ 
(MÁLAGA) 


Al hablar de “radiomodems” 
suponemos que te refieres a 
modems que no necesitan un 
cable para estar conectados a 
la red telefónica. Bueno, son 
todavía un poco cosa de cien- 
cia ficción, como la imagen de 
la chica estupenda conectando 
a Internet desde una playa en 
una isla paradisiaca... 

Existen ya “kits” que permiten 
conexiones vía satélite a par- 
tir del ordenador, pero su cos- 
to no es razonable para un 
usuario de a pie. Lo mejor es 
que traslades tu PC junto a 
una toma de teléfono o que 
prolongues ésta última hasta 
el ordenador. Pero si de todos 
modos estás dispuesto a gastar 
tu dinero en esta tecnología 
revolucionaria, suponemos 
que su funcionamiento a nivel 
interno, conexiones, software 
y demás, será muy similar al 
de los modems normales. 


SONY 
E 91 536 57 00 


18: R MULTIMEDIA 
Tel, 93 218 16 38 
C/Septimania 37 
08006 Barcelona 


UBI SOFT. 
Tel. 93 589 57 20 


UNISYS. 

Tel. 91 7211212 
Avda. del Partenón 4 
28042 Madrid 
VCON 

Tel. 91 742 50 13 
C/Josefa Valcarcel 8 
28027 Madrid 


'VIRGIN INTERACTIVE 
Tel. 91 578 1367 
C/Hermosilla 46 
28001 Madrid 


7 
Ñ 


Valemásjunto con tu CD Vision recibirás 30 cajas transparentes para tus CD-ROM de PCMANÍA 


e 


ES 
») 


> 


$ quieres beneficiarte de esta oferta, envíanos tu solicitud de suscripción por correo (la tarjeta de la 
derecha no necesita sello) o llámanos de 9 a 14,30h o de 16h a 18,30h a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ú 654 72 18. También puedes enviamos el cupón por fax al número (91) 654 58 72 ú 
contactamos por módem conectándote a nuestro centro servidor “HOBBYTEX* por el 032. 
* Siya eres suscriptor te puedes beneficiar de esta oferta renovando tu actual suscripción. Esta oferta es 
“ds hasta publicación de otra oferta sustitutiva. HOBBY PRESS S.A. se reserva el derecho a cambiar 
esta promoción sin prevo aviso. Unidades fimitadas. 


e Capacidad para 72 CD-ROMs 


e Tamaño optimizado para ocupar el 
mínimo espacio (mide 21 cm de 
base y 42 cm de altura) 


e Base giratoria para facilitarte la 
A ATS 
CD-ROM. 


Si te suscribes a PEMANÍA por un 

año: 

e Te regalamos este práctico CD 
Vision con capacidad para 72 
CD-ROMs y 30 cajas de plástico 
para guardar tus CD-ROM de 
PCMANÍA, 

e Recibirás cómodamente los 12 
próximos números de la revista 
por correo. 

e Te aseguras que, aunque se agote 
el ejemplar, tú tienes tu número 
reservado. 

e Los números dobles, que son más 
caros, te saldrán por el precio de 
un número normal. 


Y TODO ESTO POR 11.940 Ptas. 
(12 números X 995 Ptas) 
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e Capacidad para 72 CD-ROMs 


37 
| e: 380 
e Tamaño optimizado para ocupar el Sg S 
mínimo espacio (mide 21 cm de El =< 
base y 42 cm de altura) Bo 8 
ES e 
o Base giratoria para facilitarte la z ta 2359Zz 
visión completa de todos tus S 28 >8 
CD-ROMs. Ñ 
Si te suscribes a PCMANÍA por un Ls 
año: "os£ 
ny Nm; oTUm 
e Te regalamos este práctico CD a y 5 
Vision con capacidad para 72 z E S: a 
CD-ROMs y 30 cajas de plástico 22.538 
para guardar tus CO-ROMs de a: 
PCMANÍA. == > 
e Recibirás cómodamente los 12 S 


próximos números de la revista 
por coreo. 
e Te aseguras que, aunque se agote 
el ejemplar, tú tienes tu número 
Is CO-ROMIs de POMANÍA reservado. 


e Los números dobles, que son más Es S] 
a ES caros, te saldrán por el precio de 328 
alnúnen un número normal. 97, A 
za 8 
2: 
Y TODO ESTO POR 11.940 Ptas. ES 383 3 
(12 números X 995 Ptas) ¿ E AA 
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Recibe PCMANÍA en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía por un año (12 números), al precio 
de 11.940 pis..y recibir gratuitamente el archivador de 72 CD-ROMS 


CD VISION» y 30 cajas individuales de plástico (cristal boxes). (Oferta 
válida sólo para España y hasta la aparición de otra promoción sustitutiva) 


Nombre Fecha Nacimiento: 
or Apellidos: a = - 
á Domicilio 


Localidad: CP()_ 
Provincia: Tel 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMA DE PAGO. 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
J Giro postal 4 nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N 
Apdo. Correvs 226. 28100 Alcobendas. (Madrid) 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
Y Contra Reembolso (Sólo para España) 


J Tarjeta de Crédito N_ E Sea 
3 VISA 3 MASTERCARD 3 AMERICAN EXPRESS 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto): 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
J Correo ordinario. 
J Correo aéreo. (Rec y de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Importante: Independiememente de la forma de pago clegida y del volumen del pedido, 


se aplicarán unos gastos de envio únicos de 300 pt 


(Consultnr precios extronjero) 


Pida los números que te faltan 
as tapas para conservar 


pemanía 


A Desco recibir al precio de 795 pesetas los siguientes números de Pemanía 
(Excepto los números 27, 28, 32 y en adelante. que por ser dobles cuestan 995 
pesetas. Agotados los números 15 y 16), 


PCca1 


J Dese recibirlas tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. 


Nombre Fecha Nacimiento: —. 
Apellidos: — 

Domicilio: 

Localidad: 3 CPC) 
Provincia Tel 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
Y Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
As] " rá ; J Giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Ass con CO ion reci 30 cajas transparentes paras CD arcade penania. Cro pe 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. (Madrid). 
7 (Para agilizar los trámites, adjunta fotocopia del resguardo) 

A Contra Reembolso (Sólo para España) 

Y Tarjeta de Crédito N 


VISA 1MASTER CARD -3 AMERICAN EXPRESS 

Fecha caducidad de la Tarjeta: 

Nombre del Titular (si es distinto): ——————— E 
Fecha y Fisma 


Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del 
volumen del pedido, se aplicarán unos gastos de envío de 300 ptas 


TH 


Si vas a comprar un ordenador personal, 
¿por qué conformarte 
con menos pudiendo tenerlo todo? 


¿Es un orde- 
nador o un equipo 
hi-fi2 
Disfruta de to 
sidad y real 


inten- 
to 
la con los 
de 
Pambién confiere 
e los juegos una escalo- y Works 4.0. 

í que ¡Algo muy grande! 


vuelan bajo Como una oferta muy especial 


¡Y con 
Software 


no debe- 
ría un PC 
multimedia 
disponer de fun- 
ciones avanzadas y 
ser al mismo tiempo 
fácilmente manejable? 

Mortunadamente, Aptiva de 


IBM es as y con los espel its. Aptiva también el 
y Descansar un rato no Lotus Smart Lotus 
¿Y divertido? a s 
También. La vida es demasiado cor Yebería ser estresante. 1,2, 3, v 54, Lotus Ward ProY6, 
la para que sea de otra manera. La exclusiva fun Lotus Freelance 
¿Accede directamente a funcio- Resume te permite apagar Graphies 2,1. Lotus 


nes multimedia? tu Aptiva sin tener que Approach 3.0, Lotus 
rn verrar todas las aplicaciones Organizar 2 2.1, Lot 
popprotgea empezar donde lo deja 

qa »nes que pulsar el botón de encendido. 
no pare S e Galería de Fotos. ¿Es Er a quien tle- 
tan horrible des- bi Convies ne un Aptiva nunca le entra 
pués de todo. de la 
 Diénonias de genes de Ke 
unos minutos?” - 
Es todo lo que necesitas para instalar tu 
nuevo Áptiva. 
Todo está preinstalado. 
¿Por qué demonios tendrías que hacerlo 
tú? Descansa y. mientras, haz una visita 
turística port ' multimes edi 
“on la 


Aprende, 


Se 


un año. 


PRECIO 
INMEJORABLE. 


Aptiva te ofrece todo esto 


juega, etc. con la 
Interactiva de 


s archivos para 
s pl A 
Las AS desde 259.900 Pras(1) 
(IVA incluido) 


A Y además, un Pentium 100 
fdivertidos para aprende 


contie- 
archivo de 
más de 
alos, 100 


8,000 in s sor sólo 319.900 Ptas(2) 
hs la. e ineluso 4 Ñ P al 
pones, 15 horas red (1VA incluido). 
(an Matera divertido para, los niños. 


Aptiva habla. 
¿No sucede esto sólo en las pelíc 
Aptiva puede leer en voz alta tu 


Soluciones para nuestro pequeño mundo 


